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iM 1 A2 Abrams 



Z ostatnich krazköw cie- 
szyli si§ stratedzy, dzis pre- 
zentujemy cos dla zwolenni- 
köw symulatoröw. W grze 
mozna dowodzic plutonem 
czoJgöw iM1A2 Abrams, 
stanowia.cych obecnie trzon 
wojsk pancernych armii Sta- 
• nöw Zjednoczonych. 

Wsröd kampanii, rozgrywa- 
^^^ jacych sie w röznych zaka- 

markach kuli ziemskiej, znaj- 
duje sie. jedna bardzo aktual- 
na - jej akcja rozgrywa si$ 
na terytorium Bosni. Rea- 
lizm rozgrywki zwieksza sie 
w sieciowej grze wielooso- 
bowej. Petna., ponad 200- 
stronicowa. oryginalna. in- 
cje do gry w jezyku angielskim znajdziecie na kraiku w kata- 
logu \MANUAL, w pliku ABRAMS.PDF (format Acrobat Reade- 



486 DX2/66, 16 MB RAM, 
DX3 



Railroad Tycoon II: 
The Second Century 

Demo dodatku do znakomitej gry strate- 

gicznej. Oryginal byt pröba, ukazania pierw- 

szych stu lat rozwoju kolejoictwa (1830- 

1930), akcja dodatku rozgrywa sie w latach 

1930-2042. 

P133, 16 MB RAM, DX6 

Tomb Haider II Gold: 
The Golden Mask 

Programisci wskrzeazaja najlepsza, wedtug 
licznych opinii, czesc przygöd panny Lary 
Croft Na gre sktada sie pelna wers|a dru- 
giej czesci oraz oddzielny krazek wypelnio- 
ny dodatkowymi misjami. 
P166, 16 MB RAM. DX6 

UEFA Champions 
League 

Pitkarskie rozgrywki w firmowartei przez 

organizacje UEFA Lidze Mislrzöw, w 

ktörych uczestmcza, na|lepsze druzyny ligo- 

we panstw europejskich. W grze wieloosc- 

bowe| moze wzia.6 udzial do czterech gra- 

czy. 

P166, 16 MB RAM, DX6 



V-Rally 



Wyscigi samochodowe po torach rozloko- 
wanych w osmiu mieiscach na kuli ziem- 
skiej. Na gracza czekaja m.in.: mdonezyj- 
skie pola ryzowe. nadmorskie klify w Hi- 
szpanii oraz lasy tropikalne Nowej Zelandn 
P90. 16 MB RAM, DX5 

Tworczosc 
Czytelniköw 

Autorami prac nadeslanych do redakejj 
Mr Chryssalid oraz HROME 



Kqcik 3D 



Kqcik Generalow 



Mapy do Heroes o( Might & Magic II (auto- 
rzy: KomoS i Majama), Heroes ot Mighl 
4 Magic III (Krzysztof Palowski oraz gen. 
Bocevau) i StarCrafta (H.W. Akeley i Lis). 

Kqcik Internetowy 

.vszystkich w nowym ka.ciku. Na roz- 
grzewke prezentujemy przegladarke inter- 
netowa Netscape 4.51 oraz klienta FTP, 
Cupertino. 

Kqcik Literacki 

Premiera ka.cika odbyla sie w ubiegtym mie- 
siacu, a juz dotarto do nas wiele prac Pros 
ba: przysylajcie prace na dyskietkach. Na- 
prawde me mamy czasu, zeby to wszystko 
wstukiwac. Wystarczy stara dyskietka DD. 
Dzis dalej skromnie - teksty trzech autc- 
röw. 

Kqcik MTG 

Od tej pory kacik poswiecony karciance 
Magic: The Gathermg bedzie ptezentowany 
w postaci stron HTML. Czekamy na Wasze 
opmie i uwagi. 

Kqcik Pilotcj] 
Wirtuoli 

Scenena d|^nS, .Texas", Boyda Mornsa 

(petne £j^£ zdjecia JAS 39 Gripen oraz 

rBirds 



natenaty nadeslali Piotr Jago- 
ia Szybawscy. 
Borys I oral Lobster 

Kqcik Technicxny 

kowych 

i obrazow gen«ro- 
r».-ez RIVE. TN 



Dodatek do dodatku, czyh Acln 
Espionage oraz dwie mapki. 
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Nikt nie moze sie nazwac prawdziwym strategiem, jesli nie „za- Gra dla mifosniköw maszyn kroczacych, zwanych Mechami. 

liczyt" przynajmniej jedne! . logii (obecnie) Heroes of Mi- Kampania opisuje walk? ludzi z Cybridami - rasa, obcych istot. 

ght & Magic. Demo trzeciej odstony gry zawiera jeden scenariusz. Starsiege ma dopracowana graf ike i efekty specjalne oraz mozli- 

Limit czasowy rozgrywki ustalono na cztery tygodnie - 28 tur. WO sc gry wieloosobowej w sieci. 



PI 33, 32 MB RAM, DX61 



PI 66, 32 MB RAM, DX6 



Patche 

I itki do nasti?puja.cych 
giet: Alpha Centauri v3 UK. Champion- 
ahip Manager 3, Close Combat III v3 Ob, 
Hall Lite vi 00.9. Heroes of Might and 
Magic III v1.1, Imperialism II vl.02, Myth II 
vi 2.1, Quake II v3.20(3DNow! Patch), Rol- 
lerCoaster Tycoon, Sin v 1 .04 

Gambier Pack #8 

Gamblerowa „baza danych" - aktualizaqa 
do nr. 6/99. 



ZalogaG 



ZatogaG to pierwsze pismo mternetowe, 
poswiecone tylko grom kompulerowym. 
Znajdziecie tutaj mnöstwo artykutöw, kaci- 
köw tematycznych, opowiadah, opisow 
stfon WWW i wiele innych materialöw. 

Konkurs rozwiqzany 

„Nadejszta wiekopomna chwila" n 
stizygmecie konkursu z numeru 4/99: .Co 
bylo widac za plecami?". Zadanie okazalo 
sie dose proste, czesc z Was zaoz?la nawet 
posadzac redakcje o zart primaaprilisowy. 
Konkurs jednak byl jak najbardziej 
powazny i bezalkoho... - o 
przepraszam, to nie ta kwe- 
stia. 



Kqcilc Diablo 

Rozpoczyna dzia.alnosc ka.cik poswi^cony grze 

Diablo (zaröwno pierwszej czesci, jak i nadehodza,- 

vielkimi krokami kontynuaeji). W pierwszym wy- 

daniu sporo tekstöw, ciekawostek, screenöw oraz 

konkurs, wktörymgtöwnanagrodatoni mniej, niwie- 

Hpej tylko... gra Diablo II!!! Fundatorem jest firma CD 

^Projekt. Zwyciezca otrzyma gre, gdy tylko pojawi sie. 

ona na pötkach sklepowych. Kacik prezen- 

[towany jest w postaci stron HTML - mozna 

obejrzec za pomoca dowolnej 

przegladarki internetowej.^W 



INSTRUKCJA 



Na kazdej ptycie znajduje sie menu instalacyjne w wersjach dla DOS i Windows 95/98 Aby 
uruchomic wersje dosowg. nalezy prze|6c do glöwnego katalogu krazka i uruchomic plik GAM 
BLER BAT. Pod Windows 95/98 menu powinno zadziatac samoczynnie - w przeciwnym wy- 
padku trzeba uruchomic plik LAUNCHER.EXE z glöwnego katHtögu. 

Jesli pojawiq sie problemy... 

...z uruchomieniem ktöregos demka, gry lub menu dosowego, prosze NAJPIERW u telel 
ny kontakt z redakeja, (pomedzialek-piatek w godzinach 12.00-15.00) lub przez e-mail bezpo- 
sredmo ze mna (ratal@gambler.com.pl). Jesli problemy dotycza menu windowsowego lub Gam- 
bler Packa, prosze kontaktowac si^ z ich autorem (mwichary@gambler.com pl) 
Programy, ktOre sa wersjami demonstiacyjnymi, moga nie dzialac na pewnych, specyficznych 
konfigurac|ach komputera. Ponadto niektöre demka wymagaja czasem mstalaqi dodatkowego. 
powszechnie stosowanego oprogramowania. Najcz^sciej wy9tspuja.ee btedy wynikaja, z faktu, 
ze program nie moze zlokalizowac plikow typu DLL Wim» is to zwykle ponosi zle zainstalowa- 
ny akcelerator gratiki 3D (lub jego brak) albo brak_sterowmküw DneciX (publikowalismy je w 
Kaciku Techmcznym w ubiegtym miesiacu). 

W trosce o bezpieezehstwo Waszych danych, zawartosc krazköw zostala sprawdzona kilkoma 
programami antywirusowymi 




Nagrkde ulundowana przez firm? CD Pro- 
iekl -V"? Turok 2 - otrzymu|e Maclej Wl- 
chrowtkl . Pruszkowa. Gratulu|emy' 



Jak umiescic swefe prace na ptycie Gamblera? 

Jesli sprawdzimy, ze nadeslany prci . »wiesza sio - 

ogölnie dziala. prawdopodobiehstwo umieszczenia go na ptytce Gamblera wynosi 100%. Mate- 
rial mozecie nadeslac zaröwno zwykla. poezta, |ak i przez e-mail (pod tekstem odpowiedniego 
ka,cika w menu na plycie znajduje sie adres jego auloia; adres dzialu „Czytelnicy nadeslali" - 
ratal@gambler.com.pl). Dodatkowo musicie w kopercie przyslac wtasnorecznie podpisane 
oswiadezenie. ze |estescie jedynymi wtascicielami praw autorskich do nadestanych plikow oraz 
wyrazacie zgode na ich bezplatna. publikaeje na kra.zku. Nie zapomnijcie podac swoieh danych: 
imienia i nazwiska lub ksywy, pod jaka. chcecie byc znani, adresu, telefonu kontaktowego wraz 
z numerem kierunkowym, adresu e-mail 

UWAGA: Wszystkich czyteln^köw, ktörych prace nie zostary opublikowane na kra,zku Gamble- 
ra, prosimy o kontakt z redakeja w celu stwierdzenia przyczyny (moze ma byC np. brak pisemne- 
go oswiadezenia autora). 



INDEKSPROGRAMÖW 



Program Nazwa dzialu 



Strona 



Baldur's Gate TeTe str. 47 

Championship Manager 3 Opisy - cz. 1 str. 56 

Civilization: Call to Power Recenzje str. 18 

Commandos: Beyond the Call of Duty Recenzje str. 27 

Corsairs Recenzje str. 32 

Encyklopedia dla dzieci Multimedia str. 54 

Encyklopedia matego cztowieka Multimedia str. 55 

English with the Little Mole Multimedia str. 54 

Fighter Squadron Recenzje str. 20 

Grand Prix 500 ccm Recenzje str. 23 

Heroes of Might & Magic III Opisy - cz. 2 str. 60 

TeTe str. 46 

II-2 Sturmovik Nowosci str. 12 

Lands of Lore III Recenzje str. 25 

Might & Magic VII Nowosci str. 14 

Monkey Island Bounty Pack Perty z lamusa str. 52 

Mortyr Recenzje str. 1 6 

North vs. South Recenzje str. 26 

Premier Manager Ninety Nine Recenzje str. 29 

Rage of Mages Recenzje str. 24 

Realms of the Haunting Perty z lamusa str. 52 

Redline: Gangwarfare Recenzje str. 30 

TOCA 2 Touring Cars Recenzje str. 22 

Uprising Perty z lamusa str. 53 

Viva Football Recenzje str. 28 

Warzone 2100 Recenzje str. 31 

X-Wing Alliance Recenzje str. 21 



KARTYZR^KAWA 

Na ptytach str. 4 

RYNEK str. 8 

NOWOSCI str. 10 

Kupon i zasady prenumeraty slr. 33 

TeTe str. 35 

REAKCJE 

REDAKCJI str. 48 

INFORMACJE 

Dystrybutorzy gier z numeru 6/99... str. 50 

Spis ogtoszeri str. 50 

GamblerClub str. 64 



HARD & SOFT 

Jak podkrecac Celerony? str. 66 

Voodoo 3 : Szybki. ale brzydki str. 68 

RIVA TNT2: Pogromca Voodoo 3 ? .... str. 69 

INTERNET 

Pierwszy raz w Sieci str. 70 

VARIA'tkowo 

Buntownik z wyboru str. 72 

Dubbing a sprawa polska str. 72 

VARIA'tele str. 73 

PUBLICYSTYKA 

Podröz w przesztosc str. 74 

TEMAT NUMERU 

W worku swietego Mikotaja str. 76 

Felieton str. 82 




X-Wing Alliance. Zoo. 
pisze: „To nie do korica 
czego oczekiwalem, ale i tak 
chyba najlepszy symulator ze 
swwiata Gvwiezdnych Wojen. 
Trzeba sie przyzwyczaic, ze to 
X-Wing dla prywaciarzy, a nie 
Privateer". 

str. 21 






Corsairs. Sir Haszak 
„Gra Pirates! udowo 
ptywanie po morzach pod 
piracka. bandera. moze byc 
ffascynuja.ca. zabawa.. Bucca- 
neer - ze dokladnie ten sam 
temat mozna zupelnie polo- 
iyc. Corsairs zachowuje 
zdrowy dystans do obu skraj 
nosci". 

str. 32 




RIVA TNT2. Nowa kose 
NVIDII nie rözni sie wiele od 
swej mamusi. PiJLA przedsta- 
wia swa. opinie: „Choc nie tak 
szybka jak Voodoo 3 , TNT2 
bardziej mi sie spodobala. 
Dzieki duzej liezbie ffunkcji 3D 
oraz swietnej jakosci obrazu 
karta bedzie odpowiednia dla 
nowych gier oferuja.cych 
wyszukane efekty speejalne". 

str. 69 

Lands off Lore III. „Trzecia czesc LoL 
miala byc powrotem do korzeni. Jak 
to zamierzenie wypadlo? Niestety, 
nie najlepiej". Nasz recenzent 
ocenia: „Gdyby w LoL III szwanko- 
wala tylko graffika. to pot biedy. 
Gorzej, ze gra jest prawie zupelnie 
pozbawiona elementu w RPG naj- 
wazniejszego, czyli nastroju". 

str. 25 



Od kilku tygodni intensywnie zaprzyjazniam sie z Heroes of Might & Magic III i, jak juz wiele 
razy bywato, rujnuje to moje zycie na pfaszczyznie zawodowej, towarzyskiej, szkolnej i kazdej innej. 
Z niepokojem mysle o czekajacej mnie w poczatkach lipea zmianie stanu cywilnego - jesli do tego 
czasu nie skorieze tej cholernej gry, trzeba bedzie tachac PC w podröz poslubna.. 

W tej sytuaeji jest jednak cos szczegölnego. Otöz, kiedy sie Made spac po wielogodzinnej 
rozgrywce, zanim ogarnie mnie sen, ktöry od kilku godzin odpedzatem, nadchodzi ostatnia swia- 
doma mysl. Mysl dose krötka, ale czego oczekiwac od mözgu, ktöry przez wiele godzin dowodzit 
dywizjami halabardniköw, grupkami rycerzy, hordami tuczniköw i oddziatami archanioföw? 

Mozna ja, ujac w stowa: „strategia rozrywkowa". Jest to okreslenie, ktöre nasz naczelny strateg 
hardcore'owy, Jacek llczuk, stworzyt do opisywania RTS-öw i strategii turowych, w ktörych ma sie 
pod kontrola. mniej niz 10 000 zetonöw. Przez jakis czas okreslenie to wydawato mi sie szowini- 
styczne. Jednak teraz zrozumia»em wszystko. 

HoM&M IM uwazam za gre do szpiku kosci prymitywna., wyzuta. z jakiejkolwiek finezji i intelek- 
tualnych wyzwah. Rozbudowa zamköw, kupowanie armii i wysy<anie ich na nowe podboje oceniam 
jako zadania co najmniej gtupawe. Jezeli mozna sobie wyobrazic cos jeszcze gtupszego, to bedzie 
tylko bitwa rozgrywana na pocietej na kilkadziesia.t heksöw planszy - w czesci trzeciej powiek- 
jonej i wydtuzonej, jak sie ekscytuja. twörey gry i recenzenci. Doprawdy, Command & Conquer 
to przy Heroes of Might & Magic III powaina gra strategiczno-taktyczna, dostarezajaea generatom 
wyzwah röwnie powaznych, co zaplanowanie operaeji ladowej w Kosowie. 

Pisze o tym nie w celu zohydzenia komukolwiek gry, ani nie w inteneji naigrawania sie z jej 
wielbicieli, ktörzy nieehybnie i tak uraeza. mnie wyrazami poparcia. Sprawa jest znacznie powaz- 
niejsza i jak cierh tkwi w gtebi mej duszy. OTÖZ, JA W HoM&M III GRAM NAMI^TNIE. Bawi mnie 
i/odzenie po planszy wielkiej armii „spuszczajacej oklep" wszystkim napotkanym wrogom. Nie 
mnie tak nie cieszy, jak rozbudowa zamköw, gdy „sie mury pna. do göry" itd. Otöz to. Dostrzegam 
wady i... gram jak szalony. 

Rzecz sprowadza sie do odwiecznego pytania: „czy warto". Czy warto marnowac czas na 
ogladanie kretyhskich seriali komediowych ze smiechem „z offu"? Czy warto wertowac kolorowe 
tygodniki (nawet te opiniotwöreze) i zamulac sobie mözg Wahostkami kreowanymi na wielkie 
wydarzenia? Czy naprawd^ trzeba grac w Heroes of Might & Magic III, kiedy mozna spedzac 
miesia.ee nad Alpha. Centauri Sida Meiera? Sam tego dylematu nie rozwiktam. 

Mysle jednak, ze tworzenie prymitywnej rozrywki tez jest sztuka.. Tym bardziej ze nie ma tu 
miejsca na stany posrednie. HoM&M III jest, bez dwöch zdari, w swojej kategorii genialna. Gdyby 
nie byfa - byfaby beznadziejna. Nie bardzo dobra czy dobra, tylko wtasnie beznadziejna. Dlatego 
w gruncie rzeczy podziwiam jej twörcöw - bez watpienia bowiem sa. geniuszami. 

Mysle wiec, ze od czasu do czasu mozna sie „ponizyc", grajac/czytajac/ogla.dajac cos, co nie 
pozostawi nie wartosciowego, tylko napetni zniewalaja.cym poczuciem niezwyktej satysfakcji. 
Obcowanie z dzietem nosza.cym stygmat geniuszu jest bowiem wartoscia. sama w sobie. 

Alex 



Z kraju 

IPS CG bedzie dystrybutorem 
skandalizujacej gry (tylko dla doro 
stych!) Rezerwowe Psy firmy Ne- 
krosoft. Premiere wyznaczono na 
15 wrzesnia. Cena nie zostata je- 
szcze podana, ale nie powinna 
przekroczyclOOzt. 

• • • 

Gtosna jeszcze przed premiera. gra 
Kingpin figuruje w planach wydaw- 
niczych firm IPS CG i CD Projekt. 
To rezultat pewnych niejasnosci w 
prawach do dystrybucji produktöw 
Virgin (reprezentowany przez IPS 
CG) i Interplay (partner - CD Pro- 
jekt) w Potsce. Na mocy umowy 
■y zachodnimi firmami, pro- 
dukty Intet playa w Europie rozpro- 
wadza Virgin. 

Pisma PC Gamer i Gry komputero- 
we pofaczyry sie - nowe pismo za- 
chowatytut Grykomputerowe 
WydawnictwoCGSpointormowa- 
lo, ze bedzie sprawowac patronat 
prasowy nad Mistrzostwami Polski 
w Grach Komputerowych, ktöre 
odbeda.sie na przefomie paidzier- 
nikailistopadawPoznaniu 

Radostaw Walczyk, byry redaktor 
wielu pism komputerowych, obja* 
stanowisko PR Managera w firmie 
Mirage.Gratiikijemy! 

Wydawmutwo Intermedia przygo- 
tc iwuje wydanie „Kompendium K5" 
(24,90 .'t). kolejnej czesci ksiazki 
Martineza i pr/yjaciöf, w ktörym 
znajdzie sie ponad 25 szczegöto- 
wych poradniköw do najpopular- 

iogier. Naktadem 
tego wydawnictwa ukaza. sie takze: 
„ Atak z Internetu" (39 zt), ksiazka o 
hackerskich atakach, napisana 
przez doswiadczonego hackera 
(rarytas dla admmistratoröw 
oraz iwy elementarz" 

(12 zl), wprowadzajacy najmlod- 

ormatyki.Wi 

: it :, k ich przed 20 czerwca. 

Techland zostatdystrybutorem fir- 
my Rage w Polsce. Z nowych gier 
lotowywanych przez Rage w 
pierwszej kolejnosci ukaze sie 
Expandable. Przypomniane zo- 
stana. tez starsze produkcje, np. 
znanastrzelanina- Incoming. 

• • • 

Firma Coda przygotowu|e petna 
lokalizacje gry Corsairs. Gtosu 
glöwnej postaci, Korsarzowi, uzy- 
czy Krzysztof Kowalewski. Pozo- 
role obsadza aktorzy tea- 
tröwwarszawskich. Nagraniazo- 
stana przeprowadzone w Paan 
Film Studio, w ktörym zrealizowa- 
no udiwiekowienie gier Ksiaze i 
Tchörz oraz Baldur's Gate. 



Procenty ze zna jomymi 



Pisma o grach zasadniczo in- 
teresuja dwie grupy ludzi: gra- 
czy i dystrybutoröw gier. Grupy 
te maja ze soba niewiele wspöl- 
nego - poza zainteresowaniem 
grami, rözni je wszystko. Gra- 
cze chca. sie dowiedziec. w co 
warto zagrac - sprzedawcy 
chca, sprzedac wszystko, co 
maja. na sMadzie. Gracze chca. 
kupic najtaniej - dystrybutorzy 
sprzedac (wzglednie) najdro- 
zej. Gracze w swej masie sa 
anonimowi - dystrybutorzy, z 
racji niewielkiej liczby i czestych 
kontaktöw z prasa. staja sie do- 
brymi znajomymi dziennikarzy. 

I tu zaczyna sie problem. Re- 
daktorzy pism o grach maja 
przedstawiac argumenty za i 
przeciw poszczegölnym prc- 
duktom, co oznacza (a przynaj- 
mniej powinno) selekcje. Czy 
mozna zrobic swihstwo znajo- 
memu, oceniaja^c gre na 60, 50 
lub mniej procent (choc w zasa- 
dzie i 70% niektörzy uznaja. za 
porazke)? 

Okazuje sie. ze mozna, wiec 
dystrybutorzy (fakt - nie wszy- 
scy), szukaja röznych sposo- 
böw, by wywrzec presje na re- 
daktoröw. Oto krötki katalog za- 
wierajacy mniej i bardziej wyra- 
finowane chwyty. 

1. „Moja gra jest najlepsza" - 
jesli to zabieg czysto marke- 
tingowy. majacy zapoznac 
recenzenta z produktem. 
trudno mu cos zarzucic. no- 
wet jesli przybiera postac re- 
klamy poröwTtawczej. pre- 
zentujqcej fakty i liczl 
kiedy przedstawiciel firmy 
przekracza jednak ogölnie 
przyjete normy, stawiajqc 
sprawe na ostrzu noza („je- 
i\\ gra B dostala tyle, to 
moja musi dostad o 20% 
wiecej") i dowodzqc. dlacze- 
go gra A jest lepsza od pro- 
duktöw B, C i D oferowa- 
nych przez konkurencje. 
Sprzedawca zapomina. te 
przy okazji stara sie udo- 
wodnic recenzentowi jego 
bezdenna gtupote (bo prze- 
ciez recenzent sam nie zau- 
wad i zalet produktu) . 
a uäwiadamlante komus 
glupoty nie nastraja poz>'- 
tywn 

iego produktu i 
gdyby mied swi^tq raej? 

To jest tylko wersja beta" 
- ch] majqcy 



rozniecic w recenzencie zq- 
dz? zostania pierv 

. napisze o grze w kra- 
ju (a czasem i na swiecie i 
w galaktyce...). leSli ziapie 
haezyk - recenzja musi byc" 
pozyty^'na. bo... przeciez 
to jest wersja beta. Chcesz 
kr>-tykowac. poczekaj na 
pelnq wersj? (a wtedy ktos 
Cie ubiegnie). 

Mozecie przetestowac na 
miejscu" - wyjqtkowo per- 
fidna odmiana poprzedniej 
metody. Recenzent przez 
dzieri lub dwa testuje gre w 
biurze dystrybutora (bo ko- 
pia jest scisle tajna, partner 
zagraniczny zabronil rozpo- 
wszechniania itp.) i musi 
ocenic: dobra, czy zfa, a je- 
ili tak, to dlaczego. Podczas 
testowania powtarza sobie 
ciqgle: „my^lee. myslec:'. 
zeby czegoS nie przegapic, 
i... na sumo myslenieniezo- 
staje mu wiele czasu. Nie- 
kiedy jego entuzjazm pobu- 
dza do z>cia pytonfe 
jak sie podoba?" - jako gosc 
musi byc uprzejmy. To wla- 
snie dlatego dziennikarze 
zyjq kröcej. 
4. „Czy cos slychac w spra- 
wie..." - ten fortel, hiperak- 
tywnosc, polega na kontak- 
towaniu sie co dzieri z re- 
dakcjq i dopytywaniu o 
losy gier oddanych do re- 
cenzji (cz> - juz cos wiado- 
mo, jakie pierwsze \vraze- 
nie, przymSarki do ocen. 
kiedy bedzie tekst? i . Ma to 
sprawiac wrazenie. ze gra 
jest dla wydawcy prioiyie- 
towa i nie wypada „za- 
rznqc" jej niskq ocenq (po- 
nizej 80%). Cöz. do 



ilH 



czony recenzent wie. ze nie- 
mal kazda gra z planu wy- 
dawniezego jest dla dystry- 
butora priorytetowa. 

5. „ChciaJbym przeezytae"*' - 
dystrybutor domaga sie po- 
kazania mu tekstu przed 
publikaejq, liczqc na wpro- 
wadzenie w nim zmian. 
gdyby okazalo sie, ze wy- 
stepujq w nim razqce braki 
i przeinaezenia. Wystawla 
to recenzenta na ciezkq 
probe: jeSli gra mu sie nie 
spodobala, a nieopatrznie 
oddal tekst do przejrzenia. 
moze Uczyd na telefony od 
dystrybutora az do mo- 
mentu, kiedy numer zosta- 
nie wysJany do drukarni. 
Kiedy to wreszeie nastqpi, 
bedzie mögl z czystym su- 
mieniem stAvierdzic: ,.juz 
nie sie nie da zrobtf ". 

6. .,Wsz>sc\dalitejgrzepow>- 
zej 90%" - odwx)lanie sie do 

!-.ktu stadnego ma wy- 
wolac u recenzenta tesknote 
za konformist> - cznym cie- 
pelkiem i w rezultacie wy- 
parcie sie wlasnych poglq- 
döw. ktöre mogq.. o zgrozo, 
röznic sie od opinii recen- 
zentöw z innych pism. czy- 
sto zagranicznych (csekawe. 
skqd oni biorq swe poglq- 
Klopot w tym, ze dys- 
trybutorz>' przytaczajq r.lko 
pozytywne recenzje - 
produktöw, a recenzenci. je- 
sli juz konfrontujq swe oce- 
ny z zagranicznymi pisma- 
mi. powinni O) 
kie. Nawet w prz>padku 
gloSnych t>iutöw rzadko 

rmje jednomyslnosc. 
HiJem przeciez reklame" - 
argument na naszym rynku 



Lara (Neil McAndraw) 
na dobre zadomowita 
sie w kulturze 
masowej. Tym razem 
blerze udziat 
w kampanil 

energetycznego napoju 
Lucozade. Tymczasem 
na targach E 3 w Los 
Angeles przedsffawione 
zostato nowe wcielenie 
Lary — 24-letnia 
modelka, Lara Weller 
(85-60-85). 



WIESCI 



wii/ki, tyni silniejszy, ze co- 
nu raadszy, Recenzent jed- 
nak nie jesi akwlz/torem re- 
klum i nie wie, jakie tmtiq 
do numcru razem z jego re- 
uri/jq. Inno sprawa, ze dys- 
Irybutor, wiedzqc iz rekla- 
mowany przez niego pro 
dukt uzyskal niskq ocene, 
mcxjlby rcklume wycotac 
lub wymienit n<i innq. 

8 . „Czy nie duloby si? p< >d n iesc 
do 80%?" - chwyt wyjqtko- 
wo prymitywny (a jednuk 
sie zdarzal), stosowany naj- 

|dy dystrybutorowl 
zbfoknie argumentöw. Przy- 
pomina pytanie zadawane 
policjantowi przez kierowce 
zlapanego na wykroczeniu: 
„Czy nie dafoby sie tego ja- 
kos zalatwic?". Wyzszo^ 
mural na dystrybutora obja- 
wia sie. w tym, ze kierowca 
zudaje to pytanie, szele- 
szczqc argumentami :-)• 

9. „Chcialbym, aby gre recen- 
zowal redaktor X" - dystry- 
butorowi wydaje sie^ ze re- 
daktor X lubi go bardziej niz 
redaktor Y. Zapomina przy 
tym, ze redaktor X (tak jak 
kuzdy) musi sie pod tekstem 
podpisac i... b^dzie dosta- 
wut „dowody wdziecznosci" 
od czytelniköw wpuszczo- 
nych w maliny przez jego 
zyczliwq recenzj^. Nie mö- 
wiqc juz o utracie wiarygod- 
noici X jako recenzenta. 

1 0. „Moze nie puszczajcie tej re- 
cenzji" - to zdunie dystrybu- 
tora pogodzonego z losem, 
ktöry wie, ze jego produkt to 
knot, domysla siq, ze recen- 
zent tez wie i nie chce, by 
dowiedziaf sie klient. Istnie- 
je takze odmiana antycypa- 
cyjna tego zachowania, 
ujawniajqca si§ podczas od- 



dawania gry do reo 
„Jesli uznacie, ze to jest zie, -1 
nie piszcie o tym". Ostatniq 
odmiana tej metody jest 
stwierdzenie dystrybutora. 
zeby produktu nie bau. bo 
klepski (sprzedaje, bo musi 
- na mocy umowy z zacho- 
dnim partnerem). P< 
wanie, choc godne podziwu 
za rzadko spotykany rea- 
lizm, nie wydaje si? najucz- 
ciwsze. 
1 1 . „Zobaczcie, co to warte" - 
dziaianie z cyklu „jesteS le- 
karzem, przeprowadz na so- 
bie operacje". Kopiu gry tra- 
lici do prasy, ktöra ma sie^ 
wypowiedziec, czy warto 
wprowadzic jq do sprzeda- 
zy. Jesli prasa stwierdzi, ze 
tuk, dystrybutor ma zapew- 
nione przychylne recenzje 
(choc nadal ryzykuje pie- 
ni^dzmi). Jesli skrytykuje - 
produktu nie ma na rynku, 
nie ma sprawy. 

Dotychzachowaiiobronnych 
dochodza. jeszcze komentarze 
post factum, oceniaja.ee stan 
psychiczny, pereepeje, smak i 
gust recenzenta. Czasem prze- 
jawiaja sie w formie delikatnego 
zartu: „A moze bedziemy warn 
dawali gry pözniej niz konkuren- 
cji?" Nie nalezy jednak pote. piac 
dystrybutoröw, walczao swöj byt 
namarnym rynku i zyjaztego, co 
sprzedadza. 

A czy prasa ulega ich suge- 
stiom? Wystarczy przyjrzec sie 
sredniej ocen w polskiej prasie. 
Niektörym pismom skala juz sie 
skoiiczyfa. I choc czasem docho- 
dzi do scysji z dystrybutorami, 
wyglada na to, ze niewielu 
dziennikarzylubi sprawiaep 
krosc znajomym... 
Sir Haszak 



Infosystem '99 

^^13do 16 kwietniaodbywatysiewPoznaniutargi Infosystem. 
Hfewwydzielonym pawilonie multimedialnym prezentowalasie 
^^Bubogo, afirm sprzedajacych gry nie byto.Dystrybutorzystwier- 
dzili, ze obeenose w Poznaniu jest zbyt kosztowna, a korzysci - 
znikome. Jedyna.firma,handlujacagrami PC byt Techland, prezen- 
tujaey beta wersje swojej strategii, Exterminacja, oraz produkt 
Rage'a - Expandable. Pojedyncze gry mozna byto znalezc na in- 
nychstoiskach.Znaczniebogatszabyfaofertasprzedawcöwsprze- 
tu:Multi-Stykprezentowatm.in.prototypynastepcöwjoysticka3D 
Cyclone i game pada Morayfirmy Interact, Lansermiaf catagame 
produktöw firmy Saitek, Acco pokazywato joysticki Gravisa. Tra- 
dycyjnie najwiecej firm oferowafo programy multimedialne, w wiek- 
szosci przeznaczone dla dzieci. 




Firma L.K. Avalon zaezyna aktywnie dziatac jako dystrybu- 
tor. Wkrötce ukaza sie wyscigi samochodowe 3D Madtrax (69,90 
zf), strzelanina Przekleta ziemia (39,90 zf) oraz kontynuacja zna- 
nej platformöwki - Jazz Jackrabbit 2 (49,90 zl). Na lipiec L.K. Ava- 
lon zapowiada dwie w petni zlokalizowane gry: action adventure 
Tunguska (89,90 zl) i przygodöwke Liath (89,90 zl). 



Szukaj w dobrych sklepach komputerowych! 

Wytaczny dystrybutor: AB Wroctaw. ul. Koscierzyhska 32. tel. (071) 32 40 500 
oddztary: 

AB Szczecin, tel. (091) 483 7608do 10. fax (091) 483 76 11 
AB Warszawa. tel. fax (022) 37 40 60. 36 91 90 i 99 
AB Katowice. tel. (032) 59 21 13. fax (032) 59 21 67 
AB Poznan, tel. (061) 866 3347. fax (061) 86404 91 
AB Sopot, tel. (058) 550 16 80. fax (058) 551 32 64 
AB Krakow, tel. (012) 4255793, fax (012) 655 15 97 
AB Lodz. tel. (0421 642 4709. 647 12 88 i 89. fax 647 15 40. 
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STRATEGIE 

Warlords Battlecry 

Dia wszystkich wielbicieli 
strategii Warlords mam rado- 
sna, wiadomosc. Warlords Bat- 
tlecry (tytuf roboczy) nie bedzie 
tylko czwarta czescia. serii, ale 




Conquest: Frontier Wars 




ma nalezec do gatunku RTS! 
Nie oznacza to jednak, ze zmie- 
ni sie jej klimat - znajdziemy w 
niej mnöstwo znajomych ele- 
mentöw i opcji. Do wyboru be- 
dzie 9 röznych ras, ponad 15 
klas bohateröw oraz mozliwosc 
zmiany warunköw zwyciestwa. 
Kampania sktadac sie ma z sze- 
sciu czesci. Grac bedzie moz- 
na zaröwno po stronie sil Do- 
bra, jak i Zta. 



Ze scenariusza na scena- 
riusz nasi bohaterowie zacho- 
waja swoje charakterystyki oraz 
armie (to nowosc). System ma- 
gii udostepni ponad 80 czaröw 
podzielonych na 8 sfer. W 
odröznieniu od innych RTS-öw, 
w Warlords Battlecry zasoby 
beda gromadzone w sposöb 
automatyczny, co pozwoli gra- 
czowi catkowicie skoncentro- 
wac sie na walce. Najbardziej 
rzuca sie w oczy piekna, koloro- 
wa grafika, utrzymana w podob- 
nym stylu co w Heroes of Might 
& Magic III. Termin: jesieri 1999. 
Producent: SSG i Red Orb. 

(frogger) 




Gra zostata opracowana 
przez Erina Robertsa oraz pro- 
gramistöw z Digital Anvil. Fron- 
tier Wars to strategia czasu 
rzeczywistego, rozgrywajaca 
sie w przestrzeni kosmicznej. 
Roberts nie ukrywa, ze zainspi- 
rowaty go wydarzenia II wojny 
swiatowej, a konkretnie - wojna 
na Pacyfiku. Owa fascynacja 
ma sie gföwnie objawiac wygla.- 
dem i parametrami jednostek 
(olbrzymie pancerniki, dropshi- 
py wysytajace do walki chmary 
mysliwcöw, niszczyciele). Kli- 
matem FW przypominac ma 
wiec wiekowa, planszöwke Star 
Fleet Battles. 

Grafike wykonano z wielka 
dbatoscia. o szczegöty. Trzeba 
przyznac, ze jest na co popa- 
trzeö - salwy gigantycznych 
statköw, wybuchy, manewry. 
Trafiony statek pali sie, czesto 
przetamuje sie na pol jak Tita- 
nic, czasami powoli zaczyna 
opadac na pobliska planete. 



Stowem, piekny spektakl. To 
znakomity dodatek do, byto nie 
byto, gry strategicznej. We 
Frontier Wars, jak przystato na 




RTS, bedzie trzeba wydobywac 
surowce z planetoid i innych 
drobnych ciat niebieskich. Ce- 
cha. szczegölna. gry beda nato- 
miast rozmiary plansz: jak 
stwierdzit Roberts, starat sie 
oddac ogrom wszechswiata. 
Termin: koniec 1999. Produ- 
cent: Digital Anvil. (frogger) 



Legend of the BladeMaster 

Gra stworzona przez programistöw, ktörzy kiedys odeszli z Lu- 
casArts i zatozyli firme Ronin Entertainment. Legend of the Blade- 
Master to pofaczenie RPG z Action Adventure. Gra wykorzystuje 
zaawansowany engine 3D - postacie skladaja sie z 300-500 wie- 
lokatöw. Akcja rozgrywa sie w fikcyjnym krölestwie, ktöre popada 
w straszliwe tarapaty. Otöz zastepy smoköw, ktöre dota.d strzegty 
granic, zostaty przekupione i opuscify krölestwo. Korzystaja.c z 
braku strazniköw, rözne plugawe stwory zaczynaja masami napty- 
wac i zatruwac zycie mieszkahcom krainy. 

Bohater gry, Erik Valdemar, ma za zadanie uratowac krölestwo 
przed chaosem i wojna domowa.. Podczas rozgrywki przyfa.cza sie 
do niego jeszcze dwoje innych smiatköw. Pod wzgledem klimatu 
Legend of the BladeMaster plasuje sie posrodku, miedzy Final 
Fantasy VII a klasycznym RPG. Na uwage zastuguje precyzja wy- 
konania grafiki. Fabufa nie jest moze wyszukana, ale przypu- 
szczam, ze sie obroni. Termin: jesieh 1999. Producent: Ronin En- 
tertainment, (frogger) 



Professional Bull Riding 




Co jakis czas mamy okazje 
na jednym z kanatöw sporto- 
wych obserwowac efektowne 
transmisje z rodeo. Czy zasta- 
nawiates sie kiedys, co odczu- 



spore szanse na sukces. Tym 
bardziej, ze jest to chyba pierw- 
szy „symulator" rodeo. PBR 
umozliwiac ma zaröwno poje- 
dyncze przejazdzki, jak i granie 




jesz, siedzac natonowym byku, 
ktöry mysli tylko o tym, by zrzu- 
cic Cie z grzbietu i rozdeptac 
na miazge? Z pewnoscia to sil- 
ne przezycie. Teraz, dzieki fir- 
mie Sierra, w domowym zaci- 
szu spröbujemy sif w tym niety- 
powym sporcie. 

Professional Bull Riding pre- 
zentuje sie naprawde znakomi- 
cie. Nie wiadomo na razie, jakiej 
jakosci jest animacja, ale jezeli 
byk porusza sie tak dobrze, jak 
sugeruje jego wyglad, to gra ma 



w trybie „campaign", czyli pro- 
wadzenie danego kowboja 
przez jeden lub kilka sezonöw. 
Kolejna atrakcja, to mozliwosc 
potaczenia joysticka z f orce feed- 
backiem. Co ciekawsze, PBR 
pozwala röwniez sterowac... by- 
kiem. Podczas sezonu zaröwno 
kowboj, jak i byk otrzymuja. punk- 
ty, ktöre mozna wydac na popra- 
we umiejetnosci i skutecznosci! 
Szykuje sie nietypowa i interesu- 
ja.ca gra. Termin: sierpieii 1999. 
Producent: Sierra, (frogger) 
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Dawn off Aces v.l. 3 

Uwaga! Na serwerze I-Magic 
(www.imagicortline.com) 
duje sie od niedawna nowa 
wersja Dawn of Aces. To, co 
dobre, dopracowany model 
lotu i doskonata grafika wspo- 
magana przez akceleratory 3D, 
>stato zmicmonc. A co 
poza tym? Grafika jest jeszcze 
doskonalsza. Mamy tez kilka 
nowych samolotöw. Sa to SE 
5a, D VII oraz nareszcie Spad 
XIII dla mitosniköw „energy 
apewniaja. ze 
ft\ bedzie jeszcze wiecej 
(WarBirds w ciagu 2 lat docze- 
kat sie 55 samolotöw). 



B-17 Flying Fortress II 




W grze istmata mozliwosc 
podwieszania bomb pod skrzy- 
cHami, kontrolowania ilosci zatan- 
kowanego paliwa oraz zatadowa- 
nia amunicji zapalajacej (jesli 
ktos chciat zapolowac na... balo- 
ny). A teraz absolutne nowosci: 
podczas lotu dwumiejscowym 
samolotem, z oddzielnym gra- 
ta stanowisku strzelca/ob- 
serwatora, mozna wskazywac 
cele dla wtasnej artylerii! Ozna- 
cza to, ze jedna maszyna potraf i 
sprowadzic na lotnisko przeciw- 
nika nawafe ognia. Jak utatwi to 
przejecie obiektu, nikomu nie 
musze chyba ttumaczyc. Pojawit 
sie drugi rodzaj lotnisk: lotniska 
kvcöw. Po raz pierwszy w hi- 
stom symulacji gracz zasiadzie w 
sterowcu, a konkretnie - Zeppe- 
linie LZ30. Na poktadzie tego 
olbrzyma znajdzie sie miejsce 
dla szesciu strzelcöw oraz po- 
kaznego tadunku bomb. Ter- 
min: juz jest. Producent: I-Ma- 
gic Online. (TopGun) 



Po wydaniu Falcona 4.0 Mi- 
croProse wzieta sie ostro do 
pracy. Znamy juz pierwsze za- 
powiedzi nowych symulatoröw 
firmy, bedzie to m.in. druga 




czesc B-17, hitu sprzed blisko 
dekady :-) Znöw zasiadziemy 
za sterami najstynniejszego 
bombowca II wojny swiatowej, 
na dodatek mozemy wybraö 
obstuge jednego z 10 stano- 
wisk. Aby nie byfo nudno, firma 
zapowiada realistyczna nawi- 
gacje dla calego ugrupowania 
bombowcöw, koniecznosc wi- 
zualnej lokalizacji celöw (trze- 



ba bedzie doleciec nad Zagte- 
bie Ruhry, wypatrzyc fabryke, 
poröwnac ze zdjeciem i dopie- 
ro spuszczac bomby!). Gracz, 
jako tylny strzelec, bedzie 
chronic swoja maszyne przed 
zakusami wrazych mysliwcöw. 
Zwolenniköw szybkiej akcji 
ucieszy mozliwosc konfronta- 
cji ze stynnymi bombowcami - 
w FW-190, Messerschmittach 
109 i 110, a takze odrzutowym 
Me-262! Dostepne beda tez 
P-38, P-47, P-51 i Spitfire Mk 
IX jako osfona Latajacych For- 
tec. Oczywiscie, gra ma ofero- 
wac superrealistyczny model 
lotu dla kazdej maszyny, nieby- 
wale dokladnie odwzorowane 
samoloty, zgodnosc z prawda 
historyczna (kampania sktada 
sie z 25 misji opartych na 
autentycznych wydarzeniach!). 
Jesli dodac mozliwosc latania 
w sieci - szykuje sie prawdzi- 
wy HIT. Termin: Gwiazdka '99. 
(Yennefer) 
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Deep Space 9: The Fallen 

Kolejna gra w öwiecie Star 
Treka, w dodatku kolejna - wy- 
korzystujaca engine Unreala, 
tylko tym razem jest to TPP The 
Fallen przedstawia niewielka 
czesc zdarzeh z serii Star Trek: 
Deep Space Nine. Do wyboru 
mamy trzy postacie wystepuja- 
ce w serialu: Sisco, Worfa i 
Kire. Od naszej decyzji zalezy dalszy przebieg gry. The Fallen skta- 
da sie z 12 rozbudowanych misji, koncentrujacych sie na zdoby- 
ciu trzech Czerwonych Sfer. Nie jest to zrecznosciöwka, raczej 
Action Adventure - z pewnoscia znajda sie w niej miejsca, w 
ktörych trzeba bedzie ruszyc gtowa, a nie tylko... bronia.. Fani Star 
Treka maja niewatpliwie szczescie - chyba zaden inny serial czy 
film nie doczekat sie az tylu komputerowych wersji. Termin: jesieh 
1999. Producent: The Collective. (frogger) 





Klingon Academy 

Symulator kosmiczny w rea- 
liach ostawionego Star Treka. 
Latac bedziemy dla Klingonöw, 
co wiaze sie z nieco doktadniej- 
szym poznaniem ich systemu 
wartosci oraz zachowania. In- 
formacji tych udzieli nam sam 
Chang (Christopher Plummer). Jako mtody kadet musisz sie naj- 
pierw wykazac zdolnosciami bojowymi w kilku misjach symulowa- 
nych. Gdy juz przebrniesz przez szkolenie, przyjdzie czas na praw- 
dziwe starcia. 

Chyba najmocniejszym punktem KA jest niesamowity engine 3D: 
to przepieknie wykonane kadtuby, wspaniata sceneria, no i, oczywi- 
scie, efektowne wybuchy. W stosunku do poprzednich symulato- 
röw trekowych zmieniono System sterowania statkiem. Klingon Aca- 
demy oferuje ponad 20 typöw statköw, zas kampania sktadac sie 
ma z 25 misji. Termin: koniec 1999. Producent: Interplay. (frogger) 



Oto druga z gier przygotowy- 
wanych przez LucasArts w 
zwiazku z rychta premiera no- 
wych odcinköw „Gwiezdnych 
Wojen". Racer to specjalny po- 
jazd stuzacy przede wszystkim 
do zapierajacych dech w piersi 
wyscigöw (urywki takiego sza- 
lehczego lotu mielismy okazje 
podziwiac w trailerze udostep- 
nionym jakis czas temu przez 
LucasArts). Wyscigi odbywaja 
sie na Tatooine, a gospodarzem 
„igrzysk" jest sam Jabba the 
Hut. Naszym (ludzkim) zawodni- 
kiem jest mtody Anakin Skywal- 
ker, zas jego przeciwnicy to kil- 



Star Wars Episode 1 — Racer 



kunastu ufoludköw röznej ma- 
sci. Kazdy zawodnik jezdzi tro- 
ch^ innym wehikutem. System 
rozgrywek przypomina inne gry 



tego typu - po kazdym wyscigu 
mozna dokupic troche sprzetu 
do swojej maszyny lub pozmie- 
niacjej parametry. 




Racer w zaleznosci od wy- 
posazenia rozpedza sie do ok. 
600-800 mil/h - czuje sie to, 
szybujac nad pustyniami Ta- 
tooine. Opracowany na potrze- 
by gry engine jest znakomity. W 
miare postepöw w grze mozesz 
wybierac coraz wiecej röznego 
rodzaju ekwipunku oraz latac 
jako jeden z kilku pilotöw. 
Pözniej bedzie röwniez okazja 
poscigac si§ na innych plane- 
tach. Zapowiada sie efektowna, 
zywiotowa i interesujaca gra. 
Termin: jesieh 1999. Produ- 
cent: LucasArts. 

(frogger) 
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kampanii 

i 40 röz- 

nych po- 

j edy n • 

czych mi- 

sji. Teatr 

wojny jest 

juz przygoto- 

wany i obejmu- 

je teren 90 tys. km 2 



Fighters), obowiazuja. ja, te 
same reguty, co gracza lataja,- 
cego ta. sama. maszyna.. Piloci 
maja. byc bardziej inteligentni 
niz czotgisci, ktörzy gtöwnie 
beda sie naparzac z zaioga. in- 
nego czolgu, jesli tylko ten 
przeszkodzi im w zaplanowa- 
nym zniszczeniu budynköw. 
Obsfuga dziatek plot ograni- 



Jedna z legend radzieckie- 
go lotnictwa, lt-2M3 juz niedtu- 
go wpadnie w nasze spocone 
od sciskania joyöw tapska. Gra 
ma trafic na rynek jesienia tego 
roku. Polatamy w maszynach, 
ktöre niemieccy zotnierze nazy- 
wali „Schwarzer Tod" 
albo „Zement Flug- 
zeug" (czyli „Cziorna- 
ja Smiert"' i „Cemen- 
towyj Samaliot" ;-). 

Do wyboru w try- 
bie Single: lt-2 jedno- 
i dwumiejscowy, U-2M, 
lt-2M3, H-2l(sporoje- 
szcze moze sie zmie- 
nic, autorzy nie ujaw- 
nili zbyt wielu szczegötöw). 
Gdy z tymi szturmowcami uda 
sie podbic swiat, Maddox Ga- 
mes planuje wydac dodatki - z 
nowymi kampaniami oraz ma- 
szynami - specjalnie do walki 
w Internecie. W tym trybie be- 
dziemy pluc ogniem z II- 10, 
La-3, ta-5, La-7, MiG-3, 1-16, 
Jak-1, Jak-3, Jak-9, Messersch- 
mitta 109 w kilku odmianach, 
FockeWulföw 190, Ju-87D, Mac- 
chi C.200, Regiane Re.2000... 
Chyba wystarczy, aby podniesc 
poziom adrenaliny? A to pew- 
nie nie wszystko, wszak popyt 
nakreca podaz. 



Model lotu uwzglednia oko- 
to 40 parametröw maszyny, z 
ktörych kazdy opisany jest kil- 
koma odrebnymi funkcjami ma- 
tematycznymi - jeden ruch jo- 
yem bedzie wiec zmieniat pra- 
wie 500 wspötczynniköw. Na 





Tak wyglnda zastosowany wgrze model samolotu. 



przyktad wiatr i turbulencje 
maja, byc na porzadku dzien- 
nym! 

Autorzy, a wsröd nich sa. ab- 
solwenci Moskiewskiego Insty- 



tutu Lot- 
nictwa, wy- 
sJuchali relacji 
zyjacych wetera- 
nöw II wojny, przeko- 
pali sie przez grübe to- 
miska z lat 1941-1945 z 
opisem öwczesnych walk - 

poziom kompetencji 

jak widac bardzo wy- 

soki. 

Gra bedzie sie 

sktadac z siedmiu 





inny dla kazdej kampanii!), 

z görkami, polami, dro- 

gami, zagrodami, 

/ rzekami, kro- 




czolgami 

nazistöw. Bedzie- 

my sie bic o Smolehsk, 

o kazda piedz ziemi w Stalingra- 

dzie. Pokrazymy nad jeziorem 

Balaton, popodziwiamy göry 

Krymu i tak az do Berlina. 

Sztuczna Inteligencja nie 
bedzie oszukiwata (jak w WWII 



czy sie do strzelania 
do nas (mnie wystar- 
czy :-). 

Efekty wizualne 
Was oszotomia. - ak- 
celeratory koniecz- 
ne, ale za to wszyst- 
ko, co tylko sie da 
(wybuchy, dymy), be- 
dzie tröjwymiarowe, 
cieniowane, z odbla- 
skami zachodzacego 
stohca na owiewce itp. Dzwiek 
ma byc tworzony röwniez z wy- 
korzystaniem technologii 3D. 
Na dodatek kazda nacja nada- 
wac bedzie w rodzimym jezyku! 
A w multiplayer czeka nas ko- 
munikacja voice-over-net, 
ako integralny element gry... 
Nie möge sie doczekac, 
podobnie jak caty symu- 
latorowy swiatek! 
Wszystko radziec- 
kie az do bölu. Moze dla 
tej gry porzuce Suchoja? 

Termin wydania: jesieri. Pro- 
ducent: Maddox. Dystrybutor: 
jeszcze nie znany. 

Yennefer 
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Program DVD Player jest opcjonalny 
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The New Breedof Speed ^^J 




Mitosnicy sern Might & Ma- 
gic tak dtugo czekali na szösta. 
czesc gry, ze rok oczekiwania 
na M&M VII wyda im sie zapew- 
ne chwilka.. Zwtaszcza ze poja- 
wita sie wtasnie gra Heroes of 




ja. ci, ktörzy grali w HoM&M III. 

Kraina bedzie troche wiek- 
sza niz w M&M VI, natomiast 
poszczegölne lokacje ulegty 
zmniejszeniu i dzieli je krötszy dy- 
stans. Rzadziej bedziemy poru- 
szac sie po otwartych 
terenach, na dodatek 
mniej „naszpikowa- 
nych" potworami, 

W Might & Magic 
VII nie zmieni sie wie- 



wjakiej kolejnosci chce pozna- 
wac swiat. Nadal bedzie zyski- 
wac punkty doswiadczenia i 
osiagac nowe poziomy zaawan- 
sowania oraz rozwijac umiejet- 
nosci. 

Nastapia. tez liczne zmiany, 
ktöre, nie naruszajac ducha se- 
rii, prawdopodobnie znacznie 
uatrakcyjnia. zabawe. Przede 
wszystkim gra nie bedzie juz ra- 
sistowska :-), bohateröw be- 



Might & Magic III. Choc nalezy 
do gatunku strategii turowych, 
wspominam o niej nie bez po- 
wodu. Akcja M&M VII nie jest 
bowiem kontynuacjg wydarzeh 
z 6. czesci gry, lecz wtasnie z 
HoM&M III. 

W Heroes III piekna krölo- 
wa Katarzyna pokonata zte sity i 
przywröcita spoköj w Erathii, 
wyzwalajac ja. od nekromantöw 
wwojnie nazwanej Restoration 
War. Nie nastata jednak era po- 
koju i szczescia. Zwyciestwo 
krölowej nie zakohczylo konflik- 
töw. Elfy i ludzie zacze- 
li roscic sobie prawa 
do niewielkiej krainy 
zwanej Harmondale, 
lezacej miedzy dwoma 
pahstwami. Lord Mar- 
kham - pan Harmon- 
dale - nie zamierzat 
rzadziö krajem, ktöry 
miat stac sie polem bi- 
twy dwöch poteg. Wta- 
dze nad nim przekaza* 
wiec... prowadzonym 
przez gracza bohaterom. 

W pierwszej czesci gry hero- 
si beda. musieli poradzic sobie z 
nowym, Wopotliwym tytutem, 
pözniej ich zadaniem stanie sie 
rozwiWanie sieci intryg i odkry- 
cie, kto stoi za wszystkimi kon- 
fliktami. Gracz nie odwiedzi 
miejsc znanych mu z M&M VI, 
gdyz akcja gry toczyc sie bedzie 
na innym kontynencie, nato- 
miast niektöre nazwy rozpozna- 




puez producenta screena, 
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le w warstwie merytorycznej 
programu: nadal mamy do czy- 
nienia z RPG w czystej postaci, 
nadal gracz bedzie kreowaf i 
prowadzit czwörke bohateröw 
okreslonych kilkoma cechami i 
posiadajacych kilkanascie umie- 
je.tnosci, bedzie zwiedzat za- 
röwno liczne lochy, podziemia i 
labirynty, jak i otwarte prze- 
strzenie. Nadal zachowa ogrom- 
na swobode i sam zadecyduje, 



dziemy wybierac sposröd czte- 
rech ras: ludzi, krasnoludöw, el- 
f6w oraz... goblinöw. Kazda 
rasa ma swoje wady i zalety. Lu- 
dzie to przecietny gatunek: nie 
maja. specjalnych stabosci ani 
tez nie sa nadzwyczajnie uzdol- 
nieni w zadnej dziedzinie. Elfy 
dysponuja.ogromnymi mozliwo- 
sciami intelektualnymi, poza 
tym sa. zr^czne i doktadne, ale 
ich pi^ta achillesowa to kiep- 
ska sita oraz mata wytrzyma- 
tosc. Krasnoludy - rasa osobni- 
köw silnych, wytrzymafych, ale 
nie grzeszacych nadzwyczajna. 
madroscia. i raczej powolnych 
w dziaianiu. Natomiast gobliny 
sa. doskonatymi wojownikami. 
imponuja.cymi sita. i szybkoscia., 
ale o stabyrn intelekcie. 

Wprowadzenie nowych ras 
to nie jest jedyna zmiana doty- 
czaca wyboru bohateröw. W 



M&M VII spotkamy röwniez trzy 
nowe profesje. Sa, to: Mnich z 
niezwyktymi uzdolnieniami do 
walki wrecz, potrafiacy korzy- 
stac z kaplariskiej magii; Ran- 
ger - wojownik postugujacy sie 
zakleciami kaptanskimi, a takze 
czarodziejskimi (ale nie moze 
poznac czaröw Swiatta i Ciem- 
nosci); oraz Zlodziej - specjali- 
sta od rozbrajania putapek i 
kradziezy, w ograniczonym 
stopniu stosuje magie. czaro- 
dziejska. (z podobnym ograni- 
czeniem jak Ranger). Jednak 
najbardziej wszechstronna. po- 
stacia. wydaje sie znany juz z 
M&M VI tucznik, ktörego ulu- 
biona. bronia sa tuki i kusze. Po- 
trafi teraz korzystac nie tylko z 
podstawowej czarodziejskiej 
magii zywiotöw, ale tez z magii 
Swiatta oraz Ciemnosci - pod 
warunkiem, ze osiagnie odpo- 
wiednio wysoki poziom do- 
swiadczenia. 




io gry. 

W systemie magicznym au- 
torzy zachowali podziat na ma- 
gie czterech zywiotöw (Ogieh, 
Woda, Ziemia, Powietrze) oraz 
magie Swiatta i Ciemnosci, ale 
zrezygnowali z czesci zaklec, 
ktöre okazaty sie bezwartoscio- 
we i nie byty przez graczy sto- 
sowane. Pojawito sie natomiast 
kilka nowych czaröw. Oto ich li- 
sta: Fire Aura - broh potrakto- 
wana tym czarem zadaje dodat- 
kowe obrazenia; Invisibility - 
potwory nie dostrzegaja. boha- 
teröw, dopöki nie zostana. przez 
nich zaatakowane; Fire Spike - 
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putapka, ktöra. 
mozna zasta- 
wic na wro- 
göw; Regene- 
ration - stopnio- 
we odzyskiwanie 
zdrowia; Detect 
Life - pokazuje 
liczbe punk- 
töw zycia kre- 
atur; Tele- 
pathy 
pokazu- 

zy wrog 
posiada zJoto 
jb przedmio- 
ty; Berserk - 
zmusza kreature, 
by atakowafa najblizej stojaca. 
postaö, nawet swego sojuszni- 
ka; Summon Elemental - przy- 
zywa magicznego przyjaciela, 
ktöry walczy po stronie bohate- 
röw; Vampiric Weapon - zadaje 
potworowi obrazenia i przekazu- 
je punkty zycia herosowi; Pain 
Reflection - kiedy wrög zadaje 
cios, otrzymuje tyle samo obra- 
zeri; Sacrifice - poswiecenie 
NPC-a w zamian za maksymalna. 
liczbe punktöw czaröw i zycia, 
ubocznym skutkiem dzialania 
tego zaklecia jest spadek popu- 
larnosci druzyny; Souldrinker - 
zabiera punkty zycia wszystkim 
widocznym wrogom i przekazu- 
je je herosom. 

Poniewaz w grze postano- 
wiono podkreslic röznice mie- 
dzy Dobrem i Ziem, czarodziej 
nie bedzie juz mögf podazaö 
jednoczesnie sciezka Swiatta i 
Ciemnosci, ale musi wybrac je- 
den z tych kanonöw magii. 
Podobnie bedzie z droga. zycio- 
wa. - Rycerz, ktöry stat sie Ka- 



sci, w M&M VII r cztery, a najbar- 
dziej doswiadczeni z podrözni- 
köw osiacjna. poziom Grand Ma- 
ster. Pojawia. sie tez nowe umie- 
letnosci, na przyktad Alchemy, 
Armsmaster czy Stealing. Beda. 
nowe artefakty, nowy system 
przyrza.dzania magicznych mi- 
kstur, wiecej zleceh, wiecej ga- 
tunköw potworöw, w tym 
sporo tych, ktöre znamy z 
-\ HoM&M III. 

W walce turowej 
bohaterowie zyskaja 
/ mozliwosc poruszania 
7 sie do przodu i do tylu, 
a gracz bedzie dowol- 
nie definiowac klawiature - obu 
opcji nie byto w czesci poprze- 
dniej. Potwory wykaza. sie nowy- 
mi umiejetnosciami. Na przy- 
Wad beda. mogry rzucac czary 
uzdrawiajace, przyzywaö positki 
oraz korzystac z przedmiotöw 
magicznych. Wreszcie nabiora 
znaczenia ofensywne czary ka- 



;. 



pfahskie, gdyz niektörzy wrogo- 
wie beda. odporni na magie zy- 
wiotöw, a trafia. sie i tacy. na 
ktörych nie podziataja. czary 
Swiattai Ciemnosci. 

Bohaterowie 
rzadziej spotka- 
ja sie z 
agresja., 
zachowa- 
nie obcych 
istot bedzie 
zaleza- fL 
\o od" 
zacho- 
w a n i a 'x. 
druzyny. Jesli 
druzyna zechce na przy- 
k*ad spladrowac skarbiec 
elföw, nie moze sie 
spodziewac niczego do- 
brego, jesli jednak nie spro- 
wokuje gospodarzy, spotka sie 
z przychylnym przyjeciem. 

M&M VII ma byc przyjazna 
dla uzytkownika. Gracze niedo- 



bedzie moz- 
na korzy- 
stac z 
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swiadczeni beda. 
mogh skorzystac z 
pomocy pierw- 
szego napotka- 
nego NPC-a, v 
ktöry zostanie ich c% ^ 
przewodnikiem po 
swiecie gry i opowie, 
jak poruszac sie, handlo- 
wac, walczyc, trenowac, 
korzystac z czaröw czy ) 
pomocy gildii. Gracze do- -^ 
swiadczeni b^da. oczywi- 
scie mogli zrezygnowac 



pomocy dwöch 
niezaleznych boha- 
teröw jednoczesnie. 

Might & Magic VII w przeci- 
wiehstwie do swej poprze- 
dniczki bedzie wykorzystywac 
akceleratory 3D, gdyz brak tej 
mozliwosci byt jednym z gtöw- 
nych zarzutöw wobec M&M VI. 
Miedzy innymi dzieki akcelera- 
cji sprzetowej duzo bardziej wi- 
dowiskowe beda. efekty rzuca- 
nia zaklec. Autorzy nie zaplano- 
wali natomiast wprowadzenia 
trybu gry wieloosobowej. 

M&M VII bedzie wymagac 
komputera z procesorem P200 
i 64 MB RAM. Jak informuje je- 
den z szeföw projektu, Paul 
Rattner, w tej chwili prowadzo- 
ne sa. przygotowania do rozpo- 
czecia prac nad ösma. czescia 
gry. Czy seria Might & Magic 
przescignie cykle Ultima i Wi- 
zardry? 

Termin: ll/lll 
kwartat 1999. 
Producent: 
3DO/New 
..»■^World Com- 
- puting. 

Dystrybutor: 
Mirage. 

Jacek Piekara 



z tych 



walerem, moze wybrac nastep- 
nie profesje dobrego Champio- 
na lub ztego Czarnego Rycerza. 
W M&M VI bohaterowie mo- 
gli zyskiwac trzy stopnie wtaje- 
mniczenia w kaidej umiejetno- 
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uslug i wybrac 
towarzystwo 
N P C - ö w , 
ktörych uznaja. 
za bardziej 

TJ ' 9 

d a t - 
nych. 
Tak jak 
poprzednio, 
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Przewodnilc 



Czytelnika 



Nasza Skala ocen: 

- 29% - zbrodnia 
30 - 39% - zta 
40 - 49% - mierna 
50 - 59% - przecietna 
60 - 69% - dobra 
70 - 79% - b. dobra 
80 - 89% - znakomita 
90 - 99% - genialna 
100% - tej oceny juz nig- 
dy nie przyznamy 

Szczegölnie wyrözniaja.- 
ce sie gry honorujemy 
dodatkowymi tytutami: 



Gra miesiaca - najlep- 
wimi.w-4.-i sza gra numeru 

Wyröznienie - jedno do 
=i«jEl trzech w miesiacu 



W recenzji szacujemy 
wartosc gry, wiec ocena 
NIE ZALEZY od ceny. 
Inaczej jest w dziale „Per- 
ry z lamusa", w ktörym 
przedstawiamy gry bu- 
dzetowe i oceniamy kon- 
kretna. rynkowa. ofertc 
(a wiec wypadkowa: 
jakosc-cena). 
Recenzujemy tylko final- 
ne wersje gier, a jesli dys- 
ponujemy wersja alfa czy 
wczesna. beta, poswieca- 
my jej tekst z cyklu „Gra- 
Jem w...\ Ocena w takim 
tekscie (pierwsze wraze- 
nie) odzwierciedla, jak 
bardzo autor oczekuje 
pefnej wersji. Wyraza to 
liczba na sciance kostki 
do gry (od 1 do 6 :-). 




Wir 



W koricu Mortyr pojawif sie 
w Gamblerze. Dlaczego tak 
pözno? Dlatego, ze - w przeci- 
wiehstwie do naszej szanownej 
konkurencji - nie bede pisat re- 
cenzji z testowania przez dwie 
godziny wersji beta. Najsmie- 
szniejsze, ze w pogoni za aktu- 
alnoscia moi wybitni koledzy 
opublikowali juz swoje teksty, 
a gry jak nie byto, tak nie ma. To 
znaczy - teraz juz jest, jest wiec 
i recenzja. Od razu zastrzegam 
sie, ze nie znajdziecie tu zad- 
nych poröwnan z innymi polski- 
mi FPS-ami (Target i Py»). Po 
prostu nie ma czego poröwny- 
wac - to zupemie inna klasa. 
Mortyra mozna poröwnywac tyl- 
ko z produkcjami zachodnimi. 

Gra wyglada oszalamiajaco. 
Az sie nie chce wierzyc, ze pol- 
scy programisci stworzyli tak 




doskonaty engine do FPP A 
jednak. Zdania, ze w niewielkim 
tylko stopniu ustepuje dotad 
nie zagrozonemu Unrealowi, 
nie sa przesadzone. Co wiecej 
- w niektörych miejscach Un- 
real ustepuje POLSKIEJ grze 
(nie we wszystkim, ale jednak). 

Bajeczlca dla 
grzecznych dzieci 

Intryga - hmm... Sebastian Mor- 
tyr, zamieszkaty w przysztosci. 
przenosi sie w przesztosc (kon- 
kretnie do roku 1944), gdzie 
nasi dobrzy znajomi nazisci wy- 
budowali maszyne czasu. Za- 
mierzaja uzyc jej, aby przeniesc 
sie w rok 2093 (okres, w ktörym 
zyje Seba), zafatwic sobie jaka,s 
bron masowego razenia, np. 
bombe jadrowa, i dzieki niej wy- 
grac wojne. (Szkoda ze wszyst- 



ko dzieje sie juz po inwazji w 
Normandii, inaczej wy- 
starczyloby przeczytac 
podrecznik do historii). 
Tak wiec Mortyr przyby- 
wa do ponurego zamku 
okupowanego przez hor- 
dy faszystowskich swiri i zaczy- 
na robic z nimi porzadek. 

Jak sie tatwo domyslic, skoro 
jest maszyna czasu, to na pew- 
no mozna z niej skorzystac. Mor- 
tyr, gdy przemierzy niemieckie 
bazy wszelkiego rodzaju, trafi w 
kohcu w przysztosc, ktöra na 
skutek manipulacji Niemcöw 



troche sie zmienita. Bedzie mu- 
siat naprawic btedy, rozstrzeli- 
wujac kolejne hordy faszystöw z 
karabinku laserowego. 

Zbyt szyblco ku 
przysztosci 

Pierwsza czes6 gry wyglada 
wspaniale. PIEKNIE wykonane 
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poziomy, niesamowity klimat, 
doskonate oswietlenie, deszcz, 
snieg, mgta, psy i SS-mani - 
Wolfenstein deluxe do kwadra- 
tu. Niektöre poziomy, np. stynna 
stacja kolejowa, baza okretöw 
podwodnych i zamek, zachwy- 
caja- 

Z drugiej strony - wszystkie 
poziomy sa mate. Bardzo szyb- 
ko okazuje sie, ze juz dotarli- 
smy do maszyny czasu i pora 
zmienic klimat. Wtedy przesta- 
je byc tak fajnie. Na prosbe 
Amerykanöw (Mortyr jest prze- 
widziany gtöwnie na ich rynek) 
dodano etapy z przysztosci, w 
zupetnie innej konwencji niz to 
byto zaplanowane. 

Prawie rok temu w dziale No- 
wosci pisatem o Mortyrze. Zgo- 
dnie z informacjami, ktörymi 
wtedy dysponowatem, czesc fu- 
turystyczna miata sie rozgrywac 
w przerobionym zamku, ktöry 
juzpoznalismyzroku 1944, Nie- 
stety, biegamy po ulicach jakie- 
gos miasta, po gigantycznym la- 
tajacym statku, po bazie ko- 
smicznej itd. Przemierzamy nie- 
bieskie, zielone i czerwone ko- 
rytarze, na kohcu ktörych czeka 
kilku kolejnych przeciwniköw. 
Poziomy sa, nudne, nie ma ta- 
kich graficznych fajerwerköw 
jak na poczatku, nie nas nie za- 
skakuje, a znaleziona broh albo 
wyglada idiotycznie, albo ma 
niewielka. skuteeznosc. 

Powitanie x broniq 

Jak pewnie wiecie, w grach 
FPP (a zwtaszcza w FPS) bar- 
dzo wielka, wage przywiazuje 
do broni. Jezeli autorzy nie 
stworzyli dobrego uzbrojenia, 
to i grywalnosc jest znacznie 
mniejsza. Uzbrojeniu w Morty- 
rze nie mozna wiele zarzucic, 
ale nie jest doskonate. Oczywi- 



scie na poczatku ( 1 944) dyspo- 
nujemy normalnym arsenatem 
Wehrmachtu. Znajdzie sie w 
nim Parabellum, strzelba Mau- 
ser, MG-40 (czyli stynny 
Schmeisser), czy tez MG-42 - 
ciezki karabin maszynowy, o 
ktörego moey przekonali sie 
wszyscy grajaey w Close Com- 
bat. Jest tez Panzerfaust, grana- 
ty i doskonale wykonany mio- 
taezognia. 

Kiedy przeniesiemy sie w 
przysztosc, uzbrojenie wzboga- 
ca sie o automatyczny pistolet 
laserowy, karabinek szturmowy 
(jak katach z ttumikiem), bezna- 
dziejnie wygladajaca maszynka 
do kontrolowania umystöw, pi- 
stolet plazmowy strzelajaey po- 
ciskami odbijajacymi sie od 



scian oraz 
ciezki karabin 
Gehenna, czyli naj- 
wieksza giwera w grze - 
odgtos strzatu az „rozktada". 
Jak CKM moze wydawac 
dzwiek bedaey skrzyzowaniem 
odgtosu maszyny do szycia i 
grzechotki dla dziecka? 

Ucho cierpi 

Udzwiekowienie to najstabsza 
strona gry. Sample czasem za- 
nikaja (nie styszymy odgtosöw 
wtasnych wystrzatöw), sa, nie- 
wyrazne i nie najlepiej dobrane 




(casus Gehenny). W intro gry 
(w moim prywatnym odezuciu, 
bardzo stabym) trudno cokol- 
wiek zrozumiec, zwtaszcza ze 
jakis gtos möwi po angielsku z 
podejrzanie polskim akeentem. 
Brakuje wiekszej liczby odgto- 
söw srodowiska. Szkoda - 




przeciez cykl produkcyjny trwat 
prawie 2 lata. Odgtosy robia 
wrazenie, jakby nagrywali je 
,amatorzy. 

Mimo wad 
warto 

Jak w kohcu 

Jest z tym 

Morty- 



Kiedy Niemcy poddajq si^, nalezy ich zabic, bo gdy 
tyllco opuscisz broh, natychmiast starajq sie poxba- 
wic Cie xycia. 



rem? 

Dobry, czy 
nie? Dobry. Na- "^^H 

wet bardzo dobry. Ta- *^»- 
kiej gry jeszcze w Polsce 
nie zrobiono i niezwykle cieszy 
mnie fakt, ze przynajmniej w 
tym mozemy doröwnac Zacho- 
dowi. Gra wykonana niemal do- 
skonale. Oczywiscie wymaga 
szybkiego komputera, ale - 
prawde möwiac - ktöra gra nie 
wymaga? 

Niestety, Mortyr ustepuje gry- 
walnoscia grom takim jak Half- 
-Life i Sin. Brak w nim wstawek 
FMV informujacych o rozwoju 
akeji, wszystkie dane dotyczace 
naszych dziatah poznajemy, czy- 
taja.c karteezki porozrzucane po 
poziomach. Jest ich jednak bar- 
dzo mato. Atmosfera - poczat- 
kowo genialna, potem nieco 
szwankuje. Widac, ze zabrakto 
pomystöw i czasu na wykonanie 
poziomöw. Szkoda. Modele - 
nie najlepiej zaprojektowane i 
wykonane. Niemieckie - bardzo 
tadne, futurystyczne - nieco po- 
kraczne i smieszne (np. walker 
w stylu ED209 wyglada, jakby 



chodzit na kurzych tapkach). 
Röznorodnosc tez nie najwiek- 
sza. Smiesza takie szczegöty, 
jak zröznicowanie wzrostu zot- 
nierzy. Kiedy widzimy atakujace- 
go giganta i obok liliputa w ta- 
kim samym ubraniu, trudno sie 
nie usmiechnac. A! Zapomnia- 
tem wspomniec, ze 
na przedostatnim i 
ostatnim poziomie 
trudnosci mozecie 
nie grac. Przeciwnicy 
prawie nie pudtuja- 

Na temat trybu 
multiplayer nie bede 
sie wypowiadat, bo 
nie gratem. Jednak 
po tym, co widziatem 
(czyli po czterech po- 
ziomach DM doda- 
nych do gry) wydaje mi sie, ze 
zapewnienia wydawcy, ze „tryb 
MP doröwnuje, a nawet prze- 
wyzsza tryb z Quake'a" moga 
okazac sie przesada. Wiem tez, 
ze podobnie mysla wszyscy 
quakerzy (no, ale nie widzieli 
gry). Z drugiej strony, nie tylko 
quakerzy graja, w FPS-y. Moze 
komus sie spodoba. 

Mortyr NA PEWNO nie jest 

najlepsza. gra tego typu na 

swiecie (zwtaszcza ze niedtu- 

go pojawia sie Kingpin 

i AvP), ale jest to do- 

skonata produkcja 

zastugujaca na 

uwage kazde- 

go mitosni- 

ka FPS. 



Jak na 
polska gre - 

„zrywa kask, rzu- 
ca na kolana i, oczywi- 
scie, kopie w tytek". NA- 
PRAWDF, tadnie wykonana. 

RatlooZ 
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Alpha Centauri, Call to Po- 
wer, a w planach Civilization II: 
Test of Time - nikt nie moze 
watpic, ze bieza.cy rok bedzie 
rokiem gier cywilizacyjnych... 

Akcja C:CtP toczy sie na 
Ziemi (dodano tysiac lat histo- 



nieznanych terenöw, koloni- 
zacja, badania naukowe, roz- 
wijanie mozliwosci produkcyj- 
nych, kontakty z innymi cywili- 
zacjami, handel, dyplomacja, 
dziatania terrorystyczne, szpie- 
gowanie i wojna... 

Miasta 

Opröcz zwyktych miast moze- 
my w C:CtP zaktadac kolonie 




Punlctem Iculminacy jnym gry jest wy 
poxaziemskiej formy zycia... 



(!) 



ni ludzkosci, od 4000 p.n.e. 
do 3000 n.e.). Podobnie jak 
poprzedniczki, jest to klasycz- 



morskie (jak w AC) oraz ko- 
smiczne (na orbicie okoto- 
ziemskiej). Szczegölnie inte- 



Praktycznie nie ma sensu budowac lärm, sieci cxy 
kopalni II poiiomu - nalezy wykorzystac naj- 
tansxe, a pbzniej przeskoczyc de 
najlepsxych... 

na (choc nie heksagonalna) 
strategia z podzialem na tury. 
Graczy czeka eksploracja 



resujacy wydaje mi sie ostatni 
pomysl, jednak w praktyce ko- 
szty tworzenia modutöw pro- 
dukujacych zywnosö i minera- 
ty (ciekaw jestem, sk^d biora 
sie na orbicie?!) sa wysokie, 
a mozliwos6 tworzenia ko- 
smicznych miast pojawia sie 
dopiero pözniej, gdy spokoj- 
nie mozna skoncentrowac sie 
na dopieszczaniu ziemskich 
kolonii... 

Autorzy gry postanowili 
dac wiecej tego samego - 
wiecej jednostek (ok. 70), 
struktur miejskich (ponad 40) 
i cudöwswiata(35). 



zg.. Inna „ciekawostka jest 
AI Entity - wprowadza do gry 
element losowy (co zapewne 
ucieszy wszystkich pasjona- 
töw rzutu monetaj - po zbu- 
dowaniu cudu mozemy w kaz- 
dej turze spodziewac sie bun- 
tu Sztucznej Inteligencji - i, 
co gorsze, nie mamy na to 
zadnegowptywu... 

Modele socjalne 

wygladaja. bardzo ubogo w 
poröwnaniu z Alpha Centauri. 
Mozemy wybrac jeden z 12 ty- 
pöw rzadöw, z ktörych w po- 
cza.tkowej fazie najbardziej 





Problem cudow nie zostal 
dopracowany - 3 wynalazki 
(Age of Reason, Mass Pro- 
duction i Alien Archaeology) 
likwiduja dziafalnosc znacz- 
nej ich czesci, co przy dyna- 
micznym rozwoju naukowym 
moze czynic ich budowe 
praktycznie bezuzyteczna..-- 

Produkty cywilizacji sa 
znacznie bardziej niejedno- 
znaczne - niosa.takze zagro- 
zenia, np. Eden Project ni- 
szczy 3 najbardziej zatruwaja.- 
ce srodowisko miasta, nieza- 
leznie od tego, do kogo nale- 



godna uwagi jest teokracja, 
pözniej republika, a na kohcu 
technokracja. 

Wirtualna republika poja- 
wia sie zbyt pözno, gdy wiek- 
szosc badah naukowych zo- 
stata juz wykonana, a mamy 
jeszcze duzo do zbudowa- 
nia... 

Sztuczna 
Inteligencja 

jest dziwaczna. W poröwna- 
niu z AC dyplomacje mozna 
okreslic jednym stowem - 
prymitywna. Niewiele opcji 
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(nowoscia, jest np. mozliwosc 
zawierania uktadöw ograni- 
czajacych zanieczyszczanie 
srodowiska), a dialog z kom- 
puterem przypomina rozmo- 
we „dziada z obrazem". 

Podstawa. dzialania kompu- 
tera jest koncentrowanie sie 
na terroryzmie - przeciwnik 
podsyla nam regularnie klery- 
köw, prawniköw, dyplomatöw 
itp., co kogos lubia,cego po- 
kojowy, naukowy rozwöj moze 
doprowadzic do rozstroju 
nerwowego... Nie jestesmy 
bezpieczni nawet z sojuszni- 
kami - przyjaciele sa röwnie 




meczacy jak wrogowie... Kom- 
puter, wykorzystujac jednost- 
ki specjalne, liczy oczywiscie 
na bezkarnosc - podobne 
dziatanie z naszej strony wy- 
wotuje wojne. 

Jednostki i wojna 

Oddziaty nie sa. utrzymywane 
przez poszczegölne miasta. 
Koszty ponosi cate pahstwo - 
to nowosc. 

Dysponujemy bogatym ze- 
stawem jednostek, ale brak 
mozliwosci ich modyfikowa- 
nia. Godne uwagi sa siiy wod- 
no-powietrzno-kosmiczne 




(Swarm), jednak autorzy 
skoncentrowali sie przede 
wszystkim naterrorystyczno- 
-sabotazowych oddzialach 
specjalnych... 

Podstawowa zmia- 
na. w zatozeniach 
gry jest wprowadze- 
nie „armii" ztozo- 
nych maksymalnie z 
9 jednostek. Pomys* 
przypomina troche 
Warlords i tak na- 
prawde niewiele 
wnosi, choc oczywi- 
scie kleska grupy 
jest wiekszym pro- 
blemem niz strata po- 
jedynczego oddziatu... Kompu- 
ter bardzo dobrze wylicza wy- 
niki starcia i nie atakuje, jesli 
nie jest pewny sukcesu. 

W poczatkowej fazie gry 
skuteczna jest strategia de- 
fensywna, w pözniejszej - 
koncentracja na „sitach szyb- 
kiego reagowania", szczegöl- 
nie najednostkach mogacych 
atakowaczorbity... 

Pojawienie sie grup jedno- 
stek utrudnia zdobywanie 
miast (przede wszystkim sto- 
lic). Jednak komputer daje sie 
czesto nabierac - gdy wojska 
obleznicze odchodza. od mia- 
sta, czesto rzuca w poscig 





swoje elitarne jednostki, ktore 
na otwartym terenie, bez oko- 
pania, nie sa juz takim trud- 
nym przeciwnikiem. 

Niestety, znowu - tak jak w 
pierwszej Civ - brakuje reali- 
zmu. Pikinierzy po- 
trafia skutecznie 
opierac sie nawet 
atakom nowoczes- 
nego lotnictwa, a 
tucznicy niszcza. 
czotgi... 



Terraformo- 
wanie 

Inaczej niz w innych 
grach cywilizacyj- 
nych, terraformowa- 
nie realizowane jest przez ro- 
boty publiczne. Do pracy wy- 
znaczamy okreslony procent 
populacji, a zmian moze- 
my dokonywac w dowolnym 
miejscu. 

Trzeba przyznac, ze w po- 
röwnaniu z AC terraformowa- 
nie wyglada ubogo - nie mo- 
zemy podnosic ani opu- 
szczac poziomu gruntu, two- 
rzyc mörz, ladöw czy nowych 
rzek. Wszystko sprowadza 
sie do sieci transportowej (na 
uwage zasluguja. podmorskie 
tunele), farm, kopalni, sieci do 
polowöw morskich, modulöw 
orbitalnych, zmian typu terenu 
oraz elementöw wojskowo- 
-szpiegowskich, takich jak 
punkty obserwacyjne, boje 
sonarowe, lotniska... 

Nie mozemy robic upgra- 
de'öw wczesniejszych „pro- 
duktöw" terraformowania - to 
jeden z najgorszych pomy- 
slöw w C:CtP Jesli np. zbudu- 
jemy farme I generacji, to gdy 
chcemy stworzyc na tym polu 
nowoczesniejsza, - musimy 
zaptacic pelna.stawke... 

Interfejs 

uzytkownika 

daleki jest od doskonatosci 
- informacje o miastach 
zostaty rozbite, nie 
mozemy spraw- 
dzic, jakie jed- 
nostki znajdu- 
ja.siewgrupi 



wroga, brak rozka- 
zöw patrolu i auto- 
matycznej eksplora- 
cji oraz opcji auto- 
save, nie matezasy- 
stenta do badah na- 
ukowych... 

Sytuacje ratuje 
mozliwosc manipu- 
lowania parametra- 
mi cywilizacji (czas 
pracy, racje zywno- 
sciowe, place itp.). Na uwags 
zastuguje przygotowanie pla- 
nöw produkcyjnych, choc nie 
da sie wprowadzic drobnej ko- 
rekty bez kasowania caiej listy. 

Wnioski 

Civilization: Call to Power tyl- 
ko WYGLADA inaczej niz Ci- 
vilization II (niewa,tpliwie jest 
najtadniejsza sposröd gier 
cywilizacyjnych), scenariusz 
zmienit sie nieznacznie i nie 
zawsze na korzysc. 

Nie da sie ukryc, ze na grze 
ciazy „Syndrom sequela". 
Osoby mocno zaangazowane 
w Civ II przezyja rozczarowa- 
nie. C:CtP to solidny rzemiesl- 
niczy produkt (bazujacy na 
wspaniatym scenariuszu Sida 
Meiera), ktöremu zabrakto 
iskierkigeniuszu... 

Jacek llczuk 




Strategiczna 



Activision 



L.E.M. 



Wymagania spizetowe: Pentium 133, 
32 MB RAM. CD-ROM 4«. W 
95/NT 




Cena: 159 zt 
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Fighter Squadron to nie- 
typowo zrobiony symulator. 
Najpierw swiat opisano pra- 
wami fizyki, a potem umie- 
szczono w nim samoloty, po- 



sposöb malowania - „pasy in- 
wazyjne"). Zdarzaja. sie misje, 
gdy owe Vb musza. walczyc z 
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Zawsze uwazatem, ze po- 
winna powstac gra w äwiecie 
Gwiezdnych Wojen z 
elementami np. 

Frontiera. 
Czy moze 
>yc cos 
piekniejsze- 
go niz po- 
wtörzenie 
wspaniatej 
kariery Hana 
Solo? Nie, 
zwlaszcza 
dlamitosni- 
SW. 
Kiedy wiec 
zobaczyfem 
zapowiedzi X- 
Wing Alliance, z radosci za- 
tartem czutki. Od razu uprze- 
dzam - to nie do kohca to, 
czego oczekiwatem, ale i tak 
chyba najlepszy symulator z 
tego waskiego gatunku. Mi- 
sje, jak zwykle w grach Lucas- 
Arts, sa liniowe. Nie mozna 
wiec latac. gdzie sie chce, ku- 
powac, co sie chce, i w do- 
wolny sposöb przerabiac wta- 
sny statek. Na szczescie sce- 
nariusz jest tak ciekawy i 
wciaga|acy, ze calkowicie re- 
kompensuje liniowosc (trze- 
ba sie przyzwyczaic, ze to X- 
-Wing dla prywaciarzy, a nie 
Privateer). 

Akcja rozgrywa sie po 
ataku imperialnych swiri 
na Hoth. Gramy role 
Ace'a Azzameena. naj- 
mtodszej latorosli w 
kupieckiej rodzinie Az- ■ 
zameenöw. Na poczat- 
ku naszym zadaniem b§- 
dzie pomaganie starszej 
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siostrze Aeron w wykonywa- 
niu prostych misji dla rodziny. 
Do dyspozycji do- 
staniemy statek 
YT-1300, czy- 
li koreliah- 
ski trans- 



porter, 
czyli... dokla- 
dnie ten sam model stat- 
ku, co Soköt Millenium. Zre- 
szta Sokotem mozna latac w 
koricowych misjach, ale nie 
bede sie nad tym rozwodzic, 
zeby nie popsuc Warn nie- 
spodzianki. Podam tylko, ze 
rodzina Azzameenöw wpla.tu- 
je sie w konflikt z rodzina Vira- 
xo, co szybko zmusi ja do 
wspötpracy ze sprawiedliwa. i 
dzielna Rebelia- Wspölnie 
bedziecie mieli szanse ze- 
mscic sie na skorumpowa- 
nych, parszywych oprawcach 
za porwanie tatusia, a przy 
okazji skopiecie tyiki Viraxo. 
Gra moze sie nie spodobac 
mifosnikom Imperium, ale je- 
li kochacie 
G wiezd ne 
Wojny, -MU- 
SICIE za- 
grac. 

Grafika 
zostata po- 
prawiona w 
stosunku do 
poprzednich 
wersji. Abyjednak 
docenic jej urok, trzeba po- 
siadac przynajmniej Pll i do- 
bry akcelerator. Na stab- 
szych maszynach nie wy- 
glada najlepiej, a i szyb- 
kosci dzialania mozna 
sporo zarzucic. Nie jest 
dobrze, ale od biedy da 
sie grac. Poprawiono w 
koiicu eksplozje, ktöre za- 
wsze byty problemem w 
grach LA. Dodano tez koloro- 
wy lightsourcing, dzieki cze- 
mu lasery wygladaja troche 



bardziej naturalnie. Cieka- 
wym pomyslem jeet mozli- 
wosc niszczenia pojedyn- 
czych silniköw w wiekszych 
statkach - efekt wyglada bar- 
dzo fajnie. 

Swietnie dopracowano 
efekty dzwiekowe - w glosni- 
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■ nego skonfigurowania klawia- 

tury. Jest to, wbrew pozorom, 

duza wada, o czym wiedza 

wszyscy, ktörzy grali w Con- 

flict: Freespace albo Darkli- 

ght Conflict. Mala rzecz, a 

wkurza. 

NCöz, biegnijcie do 
sklepu i kupujcie X- 
-Wing Alliance. GRA 
jest wybitna, naprawde 
ladnie wykonana i wciagaja- 
ca. Grac! 

RatlooZ Auameen Rebelyant 




Na pierwszym planic — Twbj YT-1300, w tle — 
baza rodziny Azzameen. 



kach ciagle stychac rozmowy 
naszych skrzydtowych, wpro- 
wadzajace gracza w intryge- 
Reszta jest bez zarzutu - ty- 
powe „starwarsowe" dzwieki 
strzatöw, przelatujacych TIE 
Fighteröw itd. Przygrywajacy 
motyw muzyczny (nie odgry- 
wany z CD) znamy z Shadows 
ofthe Empire. 

Gra ma wtasciwie tylko 
dwie wady - liniowosc (choc 
mozna to uznac za zalete, je- 
zeli gre bedzie sie traktowac 
jako typowy space combat) 
oraz brak mozliwosci dowol- 
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Symulacyina 

| Activision/LucasArts/Totally Games | 

L.EM 



Wymagania sptietowe: Pentium 200. 
32 MB RAM, CD-ROM 4«. akcelera- 
tor, Joystick, Windows 95/98 



2% 



Cena: 179 zt 




Tauring Cars 
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British Tourmg Cars Cham- 
pionship to odbywaja.ce sie w 
Anglii wyscigi samochodöw 
seryjnych. Bardziej niz kie- 
rowcy wspötzawodnicza. w 
nich producenci. Projektanci 
mysla. jak zwiekszyc osia.gi, 
aby samochody pozostafy po- 
jazdami seryjnymi. Wychodzi 
to na dobre kupujacym, gdyz 
rozwiazania zastosowane w 
wyscigu musza byc seryjnie 
montowane w zwyktych sa- 
mochodach (opröcz klatki). 
Firmie Codemasters udato 
sie oddac klimat takich wla- 
snie zawodöw. 

TOCA 2 to gra trudna. Aby 
nauczyc sie panowania nad 
pojazdem, trzeba dtugo cwi- 
czyc. Warto jednak, bo efekty 
nauki sa odczuwalne. Trud- 








. 



nosc moze sprawiac jedynie 
umiejscowienie kierownicy 
po lewej stronie. 

Na suchej nawierzchni sa- 
mochody tatwo wpadaja w 
poslizg, szczegölnie przy 
wiekszych predkosciach, a 
podczas deszczu... to istne 
piekto. Kierowcy sterowani 
przez komputer jada, bardzo 
rozwaznie i defensywnie. 
Czesto zajezdzaja. droge, a 
wyprzedzenie ich na zakrecie 




Za talca jazde sedziowie dys- 
Icwaliffikuiq. 



jest prawie niemoz- 

liwe. Gdy prze- 

j e d z i e m y 

zbyt blisko 

prze- 



szczem nie nalezy do przy- 
jemnosci. 

Przed kazdym wyscigiem 
mozemy zmieniac ustawienia 
samochodu i dostrajaö go do 
toru i warunköw pogodo- 
wych. Bierzemy udziat w mi- 
strzostwach, w wyscigach po- 
jedynczych lub time trial. Sa. 
jeszcze zawody „Support 
Car", w ktörych jezdzimy tro- 
che innymi samochodami niz 
w zwyklym trybie gry: Ford 
Fiesta, Lister Storm 
czy Jaguar XJ220. 
Normalnie w mi- 
strzostwach dostep- 
ne saj Ford Mon- 
deo, Audi A4, Peu- 
geot 406, Volvo 
S40, Nissan Prime- 
ra, Opel Vectra, 
Honda Accord i Re- 
nault Laguna. Gdy 
wygramy mistrzo- 
stwa, otwiera sie do- 
step do nastepnych 





ciwnika, otrzy- 
mamy od sedziöw 
ostrzezenie za niebez- 
pieczna. jazde- Trzy takie 
ostrzezenia i zegnamy sie z 
wyscigiem. Karoseria i szyby 
niszcza. sie jako pierwsze (nie 
ma mozliwosci wymiany szyb 
w serwisie). Trzeba szczegöl- 
nie uwazac na przednia. szy- 
be, bo jazda w burzy bez ja- 
kiejkolwiek ostony przed de- 



tras (w sumie jest ich 13). 
Mamy jeszcze mozliwosc 
gry w sieci lokalnej lub 
t przez Internet, co sku- 
tecznie podnosi po- 
ziom rozgrywki. 
Wszystkie samo- 
chody moga. wyste- 
powac w barwach 
r producenta lub w 
wybranym przez 
nas kolorze, jednak 
wtedy sa. zbyt jed- 
nolite (dodatkowe 
skiny mozna znalezc pod ad- 
resem www.members.xoom. 
com/toca2/). Patrzac na sa- 







mochöd od tytu, zauwazylem, 
ze karoseria jest gdzienieg- 
dzie przezroczysta i widac np. 
wewnetrzna. strone köl. Moze 
to wina moich sterowniköw 
do karty graficznej? Wyglada 
to nieciekawie. Popekane szy- 
by przestaniaja widok, a po- 
wyginana blacha odstaje na 
wszystkie strony. Gdy ustawi- 
my zmienne warunki pogodo- 
we, to - obserwujac niebo - 
mozemy oszacowac, czy juz 
zmienic koJa na bieznikowa- 
ne, czy jeszcze przeczekac 
jedno okrazenie. 

Nie podobaty mi sie odgtosy 
wydawane przez samochöd 
przy wjezdzie na trawnik. Ale 
gdy wpadnie sie na zwir wysy- 
pany na poboczu, srychac ka- 
mienie uderzaja.ce o nadkola. 
Bardzo dobrze zrobiony jest 
efekt Stereo, bez problemöw 
mozemy sie potapac w ogöl- 
nym rozgardiaszu i zoriento- 
wac (nawet bez patrzenia na 
ekran), po ktörej 
stronie zjechalismy 
na pobocze. 

TOCA 2 to gra 
trudna, ale przez 
to jeszcze bardziej 
wcigga. Zaden fan 
komputerowych wy- 
scigöw nie moze 
przejsc obok niej 
obojetnie. Polecam 
szczegölnie tym, 
ktörzy maja juz ja- 
kies doswiadczenie. Pocza.t- 
kuja.cych czeka ciezka prze- 
prawa. 

Zulu 




Codemasters 



Mirage 



Wymagania sprzelowe: PenUum 200, 
32 MB RAM, karta graliczna 3D 4 MB 
RAM, CD-ROM 4«. Windows 95/98 



80% 



Cena: 175 zt 
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Wyscigi 
motocyklo- 
we ciesza 
sie coraz 
wieksza. po- 
pularnoscia., nie 
wie^c dziwnego, ze producenci 
gier czesto siegaja po ten te- 
mat. Nawet mafo znane firmy, 
takie jak Ascaron, chea miec w 
swoim dorobku taki tytut. Nie- 
stety, czas to nie najlepszy. Kon- 
kurencja nie spi, niedawno zo- 
stat wydany doskonaty SBK 
World Championship. GP 500 
cem to jednak produkt udany, a 
graeze rozmilowani w dostraja- 
niu motoröw beda mieli duzo 
przyjemnosci. 

Program oferuje tyle mozli- 
wosci tuningu motoru, ze na po- 
czatku dostatem zawrotu gtowy. 
Zeby potapac sie w nich, nie 
trzeba miec szczegölnej wie- 
dzy, kazda opeja zilustrowana 
jest odpowiednimi wykresami 
lub ikonami. Bardzo duzy wybör 
opon (do jazdy po wodzie, su- 
chej nawierzchni czy po kretej 
trasie, na ktörej przyczepnosc 
jest najwazniejsza) pozwala na 
doMadne dopasowanie ogu- 
mienia do warunköw jazdy. Si*e 
hamowania ustawiamy z duza. 
doktadnoscia, odrebnie dla 
kazdego kota. No i jeszcze prze- 
fozenia skrzyni biegöw - z wy- 
kresem przyspieszeri na kaz- 
dym z nich, w zaleznosci od 
predkosci obrotowej silnika. 

Kazda trasa jest doWadnie 
opisana, Ja,cznie z predkoscia- 
mi i biegiem, na ktörym nalezy 
braö dany zakret. Ten element 
bardzo sie przydaje, nie trzeba 
juz dobierac predkosci metoda 
(wielu) prob i btedöw. Duzy wy- 
bör tras pozwala na dluga. i cie- 
kawa zabawe. Wbrew tytutowi 
(500 cem) dostepne sa tez mo- 
tory z mniejszymi pojemnoscia- 
mi silnika, tj. 125 i 250 cm 3 . Na- 
zwiska kierowcöw niewiele 
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maja. wspölnego z prawdziwy- 
mi, ale to nie jest najwazniejsze, 
choc tworzyloby lepszy klimat. 
Mozna brac udzial w mistrzo- 
stwach, wyscigach nie punkto- 
wanych oraz w treningach. Pro- 
gram udostepnia tez opeje gry 
wsieci. 

Motory zachowuja. sie na tra- 
sach bardzo naturalnie i juz na 
pierwszy rzut oka mozna rozpo- 
znac, jaka pojemnoac ma nasz 
pojazd. Nie wszystko jednak za- 
lezy od silnika. Jazda po mo- 
krym asfalcie na oponach do 
nawierzchni suchej dostarezy 
nam wrazeri, ale na krötko - na 
najblizszym ostrym zakr^cie 
ucieknie nam tylne koto i wyla- 
dujemy na poboczu. Komputer 
potrafi sterowac swoimi zawod- 



nikami i wykorzysta kazdy nasz 
b*ad, aby zajac lepsza pozycje. 
Dokladne dopasowanie usta- 
wieh i perfekcyjne opanowanie 
motoru - to jedyna szansa na 
wygrana.. Dia stabszych graezy 
przewidziane sa opeje autoha- 
mowania i wyswietlania opty- 
malnego toru jazdy, co czasem 
bardzo sie przydaje. 

Ubolewam jednak nad pozio- 
mem grafiki. Kola zbudowane z 
wielokatöw i kanciaste sylwetki 
zawodniköwwtych czasach nie 
sa najlepsza reklama dla gry. 
Otoczenie mato kolorowe, po- 
dobnie motory, a czesc obiek- 
töw wokö* tras „cierpi na duze 
piksele". Natomiast efekt so- 
czewki i zatamanie swiatta na 
owiewce sa bardzo fadne. W tej 



Najlepszy, meint zdaniem, sposöb prezentaeji 
osiagow motoru po przestawieniu przetozeii. 
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chwili zadne wyscigi, a wiec i 
produkt Ascaron, oprawa gra- 
ficzna, nie doröwnuja SBK 
World Championship. 

Gdy dostrajamy motor, w tle 
stychac catkiem ladna muzyke 
rockowa, ktörej zapowiedz 
mamy w intro. Dzwieki wydawa- 
ne przez motory sa dobre, ale 
troche za eiche, co zmusza do 




Wysoig 



Ascaron 



Coda 




podkrecania glosnosci na ma- 
ksimum. Kiedys zapomniatem 
sciszyc po zakohczeniu wysci- 
gu i omal nie ogtuchlem, bo w 
menu muzyka jest gfosna. 

Zwolennicy maksymalnego 
realizmu, z dobrym wzmaenia- 
czem i kolumnami, nie zawioda. 
sie na pewno na Grand Prix 
500 cem, ja jednak wole SBK 
World Championship. 
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Waleczni bohaterowie mu- 
sza. sie zmierzyc ze Ziem, 
ktöre opanowato krölestwo. 
Beda pomagac kupcom i wie- 
sniakom, wspomagac szla- 
chetnych rycerzy, niszczyc lu- 
dojady oraz smoki, stawia. 
czoto duchom lub dzikim 
zwierzetom, odzyskaja. zagi- 
nione artefakty. A wiec... nie 
nowego pod stoiicem, zada- 
nia znane z kazdej prawie gry 
role-playing. Jednak Rage of 
Mages nie mozna zaliczyc tyl- 



ko na wyrznieciu w pieii 
wszystkiego, co rusza sie po 
mapie, czesciej nalezy odna- 
lezc konkretny przedmiot lub 
osobe- W miescie mozna ku- 
pic broh, pancerze, magiczne 
przedmioty, podszkohe boha- 
tera oraz wynajac najemni- 
köw. 

Postacie uczestnicza.ee w 
walce dziela. sie na bohate- 
röw oraz najemniköw. Boha- 
terowie sa. towarzyszami wy- 
branego przez nas herosa, a 
ich smierc oznacza 
niepowodzenie mi- 
sji. Moga zbieraö 
przedmioty i korzy- 
stac z nich, wymie- 
niac sie ekwipun- 
kiem, zdobywac 
punkty doswiadeze- 



Rage of Mages nie wyma- 
ga od graeza intensywnego 
wysitku umystowego i opraco- 
wywania skomplikowanych 
taktyk. Wiekszosc potworöw 
ma swoje obszary dziarania, 
co oznacza, ze w poscigu za 
przeciwnikiem dochodza. tyl- 



zdaniem, tematycznie nie pa- 
suje do magiczno-fantastycz-1 
nej scenerii gry. 

Na koniec stowo o lokaliza- 
cji: tlumaczenie jest przyzwoi- 
te i nie psuje nastroju (o co 
przy niezrecznej translacji 
bardzo fatwo). Oczywiscie, 




zawsze mozna sie do czegos 
przyczepic. Mnie rozbawito 
na przykfad dostowne przettu- 
maezenie stowa morgenstern 
(to taka pata z przyczepionym 
lahcuchem zakohezonym kol- 
czasta. kula.) jako „gwiazda po- 
ranna". Niestety, gorzej jest z 
doborem polskich gtosöw. 
TopWare wyraznie nie ma 
szczescia do lektoröw. Möwia 
beznamietnie albo z pato 
- taka przesada przeradza 
sie w parodie. 






bojowych). Nastepnie poja- 
wiamy sie w miasteezku Pla- 
gat, ska.d rozpoczynamy wy- 
konywanie misji. Wada gry 
jest liniowa akcja; bardzo 
rzadko mamy do wyboru wie- 
cej niz dwie misje. Na szcze- 
scie zadania nie polegaja tyl- 



nia i rozwijac umiejetnosci. 
Najemnicy sluza. tylko pod- 
czas bitwy, a rola graeza ogra- 
nieza sie do sterowania ich 
poczynaniami. Po zakoheze- 
niu misji najemnicy wracaja 
do gospody, bohaterowie na- 
torniast zostaja.z nami. 



ko do pewnej linii i cofaja sie 
na wyznaczone im przez pro- 
gram pozycje. Jednak gra 
wcale nie jest tak tatwa, sta- 
wia przed graezem duzo 
wit;ksze wyzwania niz np. Ri- 
val Realms (recenzja w nr. 4/ 
99). Podobnie jednak jak w 
RR misje powoli zaezynaja. 
nuzyc i po przejsciu kilkuna- 
stu graez jest zmeezony (na 
szczescie misji jest tylko 28, 
wiec jakos mozna wytrwac do 
kohea). 

Oprawa graficzna jest pro- 
sta, bez fantazji. Lasy, göry 
czy potwory wygla.daja. tak, 
jakby pochodzity z programu 
poprzedniej generaeji, ale juz 
przedmioty z ekwipunku bo- 
hateröw zostaty calkiem la- 
dnie opracowane. Muzyka 
jest sympatyczna, lecz, moim 



Jacek Piekaia 




RPG/strategiczna 



Monolith/Nival 



TopWare 



Wymng.ima sprjelowp P#nli 

16 MB RAM. CD ROM 4*. Windows 

96/98 





>^' 




&, 





»-ff -H J^ 




Firma Westwood zrealizo- 
wala Lands of Lore po rezy- 
gnacji ze wspötpracy przy se- 
rii Eye of the Beholder. Byl to 
debiut bardzo udany. Druga 
czesc, odchodza.ca od rolple- 
jowych zasad w strone przy- 
godowej gry akcji, rozczaro- 
wafa niektörych graczy. Czesc 
trzecia miata natomiast byc po- 
wrotem do korzeni. Jak to za- 
mierzenie wypadfo? Niestety, 
nie najlepiej. 

Lands of Lore III opowiada o 
pnrypetiach spokrewnionego 
2 rodzina krölewska pdf czto- 
wieka. pdf drakoida o imieniu 
Copper. Jego ojciec oraz przy- 
rodni bracia gina w walce z 
piekielnymi psami przystanymi 



pancerza, zalezace od f\ 
wybranej przez bohate- \) 
ra broni, przedstawione 
sa, na wykresie. 

Bardzo ciekawa opcja, jest 
korzystanie z pomocy chowah- 
ca(angielskie „familiär" niewia- 
domo dlaczego przettumaczo- 
no w instrukcji jako „zastapie- 
niec "). Jest to istota pomagaja.- 
ca bohaterowi, np. rzucajaca 
zaklecia, objasniajaca znacze- 
nie przedmiotöw, komentuja,ca 
wydarzenia itp. Graczmoze ko- 
rzystac z pomocy jednego z 




Bul, bul — moma chodzic 
wet pod wodq... 
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z innego wymiaru. Sam Cop- 
per musi odnalezc swa. dusze i 
w tym celu odwiedzi inne swia- 
ty, przechodza.c przez miedzy- 
wymiarowebramy. 

W LoL III, podobnie jak w 
czesci drugiej, mozemy pro- 
wadzic tylko jednego bohate- 
ra, a swiat widzimy (jak w FPS- 
•ach) jego oczami. W poröw- 
naniu z poprzednim odcin- 
kiem cyklu opcje role-playing 
zostafy wzbogacone. Copper 
moze nalezec do czterech Gil- 
dii (kapfahska, czarodziejska, 
rycerska i zfodziejska), zdoby- 
wa nowe poziomy doswiad- 
czenia, a takle nowe umiejet- 
nosci. Srta ciosu oraz klasa 



czterech chowahcöw 
- gdy wybierze kon- 
kretna postac, nie 
mozejejjuzzmienic. 

Szata graficzna 
Lands of Lore III roz- 
czarowuje. Niby gra 
wymaga akceleratora 
3D, niby to program 
nowej generacji, a 
tymczasem scenogra- 
fia swiata jest sztampowa i zro- 
biona na kolanie. Las to po 
prostu labirynt pomalowany w 
drzewka - tyle w nim nastroju 
prawdziwej kniei, co w teatral- 
nej dekoracji. Przedmioty z 
ekwipunku bohatera sa, brzyd- 
ko narysowane, a notatnik he- 
rosa nie ma w sobie tego uro- 
ku, co chocby pieknie zreali- 
zowany Grimoire w Magic & 
Mayhem. 

Gdyby w LoL III szwank 
ta tylko grafika, to pdf bi 
Gorzej, ze gra jest prawi: 
petnie po. 

w RPG najwazniejszego. 
nastroju. Po kilku god 
grania ztapafem sie na tym^ 
srednio mnie^|feresuje dall 
rozwöj akcji. W dobie tak 
gier, jak Might & Magic VI. 
turn to Krondor, Fafl^ 
wet Baldur's Gate 
juz sobie pozwolfl 
nie dopracowane scenj 
Nastrdj dodatkowo P^^H 
„zonglowanie" dyskami (LoL III 



zajmuje cztery kompakty), a 
czas tadowania lokacji jest dlu- 
gi nawet na Pentium II 350. 

Gra zostata zrealizowana 
niechlujnie. W pewnym mo- 
mencie musiatem przed wyj- 
sciem z miasta pozbyc sie po- 
fowy przedmiotöw, bo pro- 
gram nie mögt „przerzucic" 
mnie do nastepnego poziomu 
(gra sie zawieszafa). Zrobif to 
dopiero, kiedy zostawifem na 
progu kilkanascie rzeczy z 
ekwipunku. 

Niewatpliwa. zaleta gry jest 
za to dzwiek. Nastrojowa mu- 
zyka, dobrze zrealizowane 
efekty J 
specjal 
ne, w 
pefni 
zdigitali- 
zowane 
dialogi 
(ich 
tresö 
mozna 
potem 
przeczytaö 
wnotatniku) 
- zasfuguja 
nauznanie. 
Niestety, to za 
mato, abyokre- 
sliö LoLlllmia- 
nem programu 
udanego. 

Jacek Piekara 
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Role-playing 



EA/Westwood Studio» 
IPSCG 



Wymagama sprzelowe: Pentium 166, 
32 MB RAM. CD-ROM 4«, Windows 
95/98 



Ocena: 
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Serie Great Ancient Bat- 
tles zakohczyty najstynniejsze 
bitwy stoczone przez Cae- 
sara. Wykorzystany 
w serii engine wyda- 
watsietak udany, ze 
firma Erudite Soft- 
ware zdecydowafa 
sie uzyc go ponow- 
nie, tym razem w 
grze zajmujacej sie 
wojna, secesyjna,. 

North vs. South to 
klasyczna heksago- 
nalnagrastrategicz- 
na z podzialem na tury. En- 
gine niewiele sie zmienit, 
wprowadzono jednostki zao- 
patrzenia, mozliwosc spiesze- 
nia kawalerii i przygotowania 
baterii do prowadzenia ognia. 
Pozostafe elementy sa iden- 
tyczne, wzroslo jednak zna- 
czenie broni miotajacej... 

Mozemy wziac udziat w 10 
bitwach: Ist Bull Run, Gaines' 
Mill, Cedar Mountain, 2nd Bull 
Run, Antietam, Brandy Sta- 
tion, Gettysburg, Wilderness, 
Cedar Creek i Five Forks. 
Oczywiscie, wszystkie maja. 
po kilka scenariuszy wydarzeh 
- wiekszosc 2, Wilderness i 
2nd Bull Run - 3, a Gettysburg 
az 7 (czesc to fragmenty bitwy). 



nes' Mill (lub Cedar Mountain, 
wtedy „tahcuszek" troche sie 
zmienia). Jesli ja. wygramy, to 




Cedar Creek. Teoretycznie 
grac mozna w nieskohczo- 
nosc... 

Nowoscia, jest losowe poja- 
wianie sie posilköw - gra sta- 
je sie wtedy „nieobliczalna", 
ale tez trudniej odpowiednio 
zaplanowac dziafania. Cza- 
sem mozna miec problemy z 
utworzeniem cia.gtego frontu, 
a taka metoda walki jest naj- 
bardziejskuteczna. 

Opröcz klasycznego dla 
serii GB systemu obliczania 
wyniköw (poziomu morale ar- 
mu) pojawiaja. sie punkty klu- 
czowe, choc raczej o drugo- 
rzednym znaczeniu. Zdobycie 
ich moze przyspieszyc zwy- 
ciestwo, ale czynnikiem decy- 
dujacym w grze jest pokona- 
nie wrogiejarmii. 

Cecha. charakterystyczna. 
„antycznej" serii byt podziat na 
tury i fazy wedtug inicjatywy 
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North vs. South xostata wyposaxona, podobnie 
fak The Great Battles Collector's Edition, w ody- 
tor scenariuszy. 

dowödcöw. W NvsS wprowa- 
dzono pewne zmiany - wyda- 
wanie rozkazöw rozpoczyna- 
my jako dowödca armii, potem 
korpusu, a na kohcu dywizji 
aby przekazac dowodzenie 
nalezy zostawic przynajmniej 
jeden punkt inicjatywy). W 
efekcie w kazdej petnej fazie 
wykonamy kilkanascie posu- 
niec, a w turze kilkadziesi^t! 
Nadal mozemy wykorzystywac 



Kampania zostata troche 
zmieniona. Bitwy s^ ze soba 
poi^czone. Gramy np. po stro- 
nie Unii, zaczynamy od Ist Bull 
Run. Po zwyciestwie mozemy 
stoczyc kolejna bitwe - Gai- 



nastepna jest Five 
Forks, a sukces w 
tym starciu oznacza 
koniec wojny. Prze- 
grana to powröt do 
Gaines' Mill lub do 




rozkazy grupowe, jednak ich 
znaczenie maleje (wyjatkiem 
sa przemarsze) - po co ryzy- 
kowac beztadny atak, kiedy 
mozna wymierzyc nawet kilka- 
nascie precyzyjnych ciosöw? 

Dowödcy nadal moga. po- 
prawiac morale jednostek 
oraz zbierac uciekaja.ce od- 
dziaty. W wojnie secesyjne] 
prawie kazda bitwa byta krwa- 
wa. jatka., system ten w grze 
wyglada wiec dziwacznie... 
Nie oddaje tez dobrze specy- 
fiki öwczesnej wojny - ostrzaf 
(takze artylerii) ma mniejsze 
znaczenie niz bezposrednie 
starcie, nie mozna sie okopy- 
wac, brak strzelcöw w szyku 
luznym... 

Sztuczna Inteligencjazostata 
poprawiona, jednak nie we 
wszystkich scenariuszach to wi- 
dac. Podobnie jak w poprze- 
dnich grach, stworzono po kil- 
ka planöw walki dla kazdej bitwy. 

NvsS ma opcje gry wielo- 
osobowej (2 osoby) przez In- 
ternet, siec, modern. 




Serie GB mozna zaliczyc do 
scistej czotowki gatunku. Nie- 
stety, North vs. South jest 
znacznie gorsza. Decyduja. o 
tym 2 czynniki - System odpo- 
wiedni dla bitew antycznych 
nie sprawdza sie w wojnach 
pözniejszych, a tematyka woj- 
ny secesyjnej zdecydowanie 
przejadta sie europejskim stra- 
tegom... 

Jacek llczuk 
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Strategiczna 

Interactive Magic/Erudite Software 
MarkSoft 



Wymagnnia sprzetowe: Pentium 166. 
16 MB RAM, Windows 95/98. CD- 
ROM 4« 
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Cena: bd 
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Niemal wszystkie gry maja. 
obecnie dodatki. Dodatek do 
Commandos wyröznia sie 2 
cechami: jest odrebna. gra,, 
nie wymagajaca oryginafu i 
stanowi raczej uzupetnienie 
pierwszej czesci niz kontynu- 
acje - akcja nowych scenariu- 
szy takze rozgrywa sie w la- 
tach 1940-1944. 

Mitosnicy famigföwek fir- 
mowanych przez Pyros Stu- 
dios powinni byc zadowoleni. 
Dodatek skfada sie z 8 no- 
wych misji, wyraznie trudniej- 
szych. Mapy o sporych roz- 
miarach, duza liczba przeciw- 
niköw, ktörych trzeba zgfa- 
dzic, by wykonac cele misji. 
Czesto potrzebna jest wyjat- 
kowa precyzja, zgranie dzia- 
tah w czasie. Do celu jak zwy- 
kle prowadzi kilka drög i tylko 
od gracza zalezy, czy wybie- 
rze wywotujace alarmy roz- 
wiazania sifowe (strzelac do 
wszystkiego, co sie rusza), 
czy bedzie sie starat ukoh- 
czyö misje cicho, co wymaga 
odrobiny finezji przy planowa- 
niuoperacji. 

Sktad grupy komandosöw, 
ktöra dostaje sie pod rozkazy, 
nie zmienit sie. Na krötki czas 
do oddziafu dotacza of icer ju- 
gostowiahskiej partyzantki 
^ oraz tajna agentka holen- 
derskiego ruchu 
oporu, Nata- A 



r 



I 



„uzbrojona" m.in. w szminke i 
lusterko (ma z grubsza te 
same zdolnosci, co szpieg). 
Komandosom przybyfo jed- 
nak troche wyposazenia. 
„Zielony Beret" i kierowca 
moga, ogluszyc przeciwnika 
(pierwszy piescia., drugi pala.) 
i zakuc go w kajdanki. Kierow- 
cy dodano karabin. Szpieg 
potrafi uzywac chloroformu i 
pozyczac mundury od nie- 
przytomnych zotnierzy wroga. 
Jencöw pojmanych w akcji 
mozna wykorzystac do zaga- 
dywania innych wro- 
göw. Sa posluszni 
rozkazom, dopöki 
komandos trzyma 
ich namuszce - ina- 
czej zaraz wszczyna- 
jaalarm. 

Do arsenatu srod- 
köw odwracajacych 
uwage weszty ka- 
mieh i paczka papie- 
rosöw. Pierwszym 
mozna ugodzic prze- 
ciwnika i sprowoko- 
wa6 go, zeby pod- 
szedl do miejsca, skad byt 
rzucany (zbyt natretne rzuca- 
nie moze czasem sprowoko- 
wac ogtoszenie alarmu). 
Paczka papierosöw dziala 
jak brzeczyk, tyle ze wabi 
j^ oko - zdobywa sie 
ja, przeszu- 
^- ^k kujac zwto- 
^P^ ki niemiec- 

I 

sze sa. zröznico- 



wane: trzeba rato- 
wac tylna czesc cia- 
ta przed tygrysami, 
popfywac w holen- 
derskich kanatach, 
odbic czesc druzy- 
ny ze stalagu (odbi- 
janie i wyzwalanie 
röznych ludzi stano- 
wi motyw przewodni 
dodatku), zniszczyc 
superdzialo kolejo- 
we i prototyp maszyny dajacej 
Luftwaffe nadzieje na odzy- 
skanie przewagi w powietrzu. 





kich zot- 
nierzy. 
Scenariu- 




Egzekucja... na plutonie egie- 
Icucyjnym. 

Ucieczke z kolejnych miejsc 
akcji zapewni czofg, parowöz, 
ci^zaröwka, furgonetka, pon- 
ton i samolot. 

Atrakcyjne opakowanie plus 
dociekliwosc, jaka. czasem 
przejawiaja straznicy, to jed- 
nak za mato, by gre nazywac 
strategia- Nie da sie tego po- 
wiedziec o grze, w ktörej jeden 
cztowiek jednym bagnetem 
potrafi wymordowac pluton 
egzekucyjny, trzymajacy ko- 
gos na muszce. Podobnie 
gina. 3 wartownicy przy bra- 
mie, stojacy od siebie nie da- 
lej niz 2 m. Poniewaz traktuje 
Commandos jako gr$ logicz- 
na, podobne sytuacje smiesza 
mnie, ale nie dyskwalifikuja 



produktu. Dopöki nie nazwie- 
my go gra, strategiczna. 

O ile mozna miec watpliwo- 
sci do typu gry, o tyle nie po- 
winno sie ich miec do dziafal- 
nosci firmy Eidos. Jedna misja 
w pierwszej czesci kosztowata 
gracza 7,95 zf, a w C:BtCoD 
kosztuje juz 12,38 z». Czy 
wzrost o ponad 50% to nie za 
wysoka cena za sfawe gry i 
programistöw? Nie ma wa,tpli- 
wosci, ze tak, ale nie zmienia 
tofaktu - 8 nowych poziomöw 
do Commandos to bardzo do- 
bra (i popfatna) robota. 

Sir Haszak 




Logiczna/strategiczna 



Eidos/Pyros 



Mirage 



Wymagania spriplowe: Pentium 90, 
16 MB RAM, CD ROM 2«, Windows 
95/98, zalecana karta dzwiqkowa 
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Cena: 99 zt 
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Spodziewa- 
tem sie, ze z okazji 
Mistrzostw Swiata w 
pilce noznej w roku 2002 EA 
Sports wyda kolejna. edycje 
World Cup, w ktörej bedzie 
mozna rozgrywac nie tylko 
mecze historycznych finatöw, 
ale i wszystkie spotkania tacz- 
nie z eliminacjami. Doczeka- 
tem sie troche wczesniej (i od 
innego producenta)... Viva 
Football. 

Program stanowi historie 
rozgrywek o ztota Nike. Aby 
awansowac do finatu, nalezy 
wygrac eliminacje. Zaröwno 
zasady punktowania (podziat 
na grupy, warunki wyjscia z 
nich, zasady klasyfikacji), jak 
i gry na boisku odpowiadaja. 
realiom historycznym. Dlate- 
go przed kazdymi elimina- 
cjami podano zasady, na ja- 
kich sa. rozgrywane (przydaje 
sie znajomosö angielskiego). 
Podobnie wiernie przedsta- 
wiono sktady druzyn. Jesli wy- 
bierze sie „kampanie" albo 
rozgrywanie kolejnych elimi- 
nacji i finatöw mistrzostw od 
1958 roku poczawszy, na 
1998 skohczywszy, po kazdej 
edycji pojawia sie informacja 
o zawodnikach koricza.cych 
kariere w narodowej repre- 
zentacji i nowo przyjetych do 
sktadu. W trakcie meczöw to- 



warzyskich mozna wybrac np. 
druzyny polskie w sktadach z 
1974 r. oraz 1982 r. i poröw- 
nac site ich gry. 

Strona graficzna wyglada 
niezle. Pomyst na prezentacje 
rozgrywek zaczerpnieto z 
World Cup, dlatego mecze z 
mistrzostw 1970 r. prezento- 
wane sajako czarno-biate, z 
lat pözniejszych - kolorowe. 
Postacie zawodniköw wydaja. 
sie mato kanciaste, a na pta- 
ska. jak deska teksture petnia.- 



czysta pozycje strze- 
lecka., a i strzelic w 
sytuacji sam na 
sam tez nie jest ta- 
two. Pitkarze uwa- 
zaja., by nie zna- 
ezc sie na pozycji 
spalonej, wychodza. na 
wolne pole, sa. ruchliwi pod- 
czas statych fragmentöw gry. 
Zdarzaja. sie jednak wpadki, 
najczesciej bramkarzom: albo 
tapia. piJke juz w bramce, albo 
przewracaja. sie z pitka. w ten 




Mozna wybrac sposöb, w jaki zawodnilc cieszy sie 
ze strzelonef bramki. 




ca. role publicznosci niezbyt 
czesto zwraca sie uwage. De- 
nerwuja. natomiast sytuacje, 
gdy wybijajacy rzut wolny za- 
wodnik kopie punkt oddalony 
od pitki o metr z oktadem i... 
trafiawpitke! 

Zawodnicy zachowuja. sie 
na boisku w miare realnie. 
Trudno wypracowac sobie 



sposöb, ze przekracza linie 
kohcowa. boiska, albo czekaja 
cierpliwie, az napastnik dru- 
zyny przeciwnej podejdzie i 
strzeli. Choc zdarza sie tez, 
ze bronia. w niewiarygodnie 
trudnych sytuacjach. 

Paleta zagrah zawodniköw 
nie rözni sie zasadniczo od 
znanej z serii FIFA, tylko wie- 
cej jest typöw strzatöw: 
opröcz lobu, podania i strzatu 



jest jeszcze dalekie wybicie, 
znakomite przy wyprowadza- 
niu kontr i daja.ce chwile wy- 
tchnienia podczas rozpaczli- 
wej obrony wyniku. 

O ile zachowania i ruchy pit- 
karzy wydaja. sie naturalne, o 
tyle sedziowie przypominaja. 
roboty z wbudowanym zega- 
rem atomowym (i to roboty 
przekupne). Na przyktad: rzut 
wolny z linii pola karnego. 
Przeciwnik ustawia mur. Silny 
strzat. Pitka przelatuje nad li- 
nia, bramkowa., kierujac sie w 
okienko i... Nie, nie, tej sytuacji 
nie obejrzy do kohca nikt, bo- 
wiem w tym momencie sedzia 
odgwizduje koniec meczu! 
Inna sytuacja - zawodnik wpa- 
da na pole karne, je- 
den zwöd, drugi i... 
sedzia odgwizduje 
koniec meczul Je- 
szcze inny - dosrod- 
kowanie z rzutu roz- 
nego, bezpanska pit- 
ka staje na chwile na 
polu bramkowym, 
rzuca sie do niej po 
dwöch napastniköw 
i obrohcöw i... tak, 
znöw sedzia. To 
Skandal! Nie wspominajac o 
odgwizdywaniu spalonych w 
sytuacji, gdy zawodnicy na po- 
zycjach spalonych nie brali 
udziatu w akcji. A dlaczego 
przekupni? Cöz, jesli prowa- 
dzeni przeze mnie pitkarze 
otrzymuja. regularnie czerwo- 
ne kartki za faule od tytu, a za- 
wodnicy przeciwnika jedynie 
upomnienia... 

Viva Football to sympatycz- 
ny pomyst, autorzy jednak nie 
poradzili sobie z wykona- 
niem. Czekam na patcha. Bez 
niego gra jest uciazliwa na- 
wet dla zagorzatego fana pitki 
noznej. 

Patcjusz 




Sporiowa 



VIE/Crimson 



IPSCG 



Wymagama sprzetowe: Penlium 133. 
32 MB RAM. CD-ROM 4». Windows 
95/98 
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Premier 
Manager '99 to 
gra dla menedzeröw. Ludzi 
odpowiadajacych gtowa. za 
losy firmy i dyrygujacych kil- 
kunastoosobowym zespolem 
pracowniköw. Lubiacych miec 
wszystko pod kontrola., pilnie 
analizujacych liczne raporty, 
wykresy i statystyki. Otwar- 
tych na sugestie podwtad- 
nych i dajacych im wolna. reke 
przy mniej skomplikowanych 
zadaniach. Dbajacych o biuro 
i utrzymujacych swoje narze- 
dzia pracy w nienagannym po- 
rzadku. To do nich nalezy tro- 
ska o staty doptyw gotöwki do 
klubu pitkarskiego. Transfery, 
miejsca na stadionie, klubo- 
we bary i restauracje, prawo 
do transmisji telewizyjnych, 
produkcja koszulek, szaliköw, 



PREMll ilGJ 



Gremiin Interactive 



Wymagania sprzetowe: Pentium 133, 
16 MB RAM. CD-ROM 4», Windows 
95/98 



breloczköw... 

oraz przestrzeri 

reklamowa woköt 

boiska daja. im sze- 

rokie pole do popi- 

su. Moga. sie obawiac jedy- 

nie niezadowolenia zarzadu, 

ktöry jest w stanie pozbawic 

ich intratnej posady. Z kibica- 

mi röwniez nie warto zadzie- 

rac - nieprzychylna opinia pu- 

bliczna moze negatywnie 

wptynac na przebieg kariery. 

Premier Manager '99 to 
gra dla ksiegowych. Osöb, 
ktöre z przyjemnoscia. buszu- 
ja.wsröd rachunköw, sprawo- 
zdati finansowych i budzetöw. 
Kazdego dnia dodaja. i odej- 
muja.tysia.ce cyferek. Wydatki 
na pensje, premie, ubezpie- 
czenia, opieke medyczna. w 
szpitalu, utrzymanie stadionu, 
powinny byc röwne wptywom 
od sponsoröw, kibicöw i tele- 
wizji, bo inaczej trzeba bedzie 
zacia.gnac kredyt albo zapta- 
cic wieksze 
podatki. A 
tego ostatnie- 
go nie lubi za- 
den ksiegowy. 

Premier Ma- 
nager '99 to 
gradlaarchiwi- 
stöw. Kolekcjo- 
neröw wszel- 
kich danych o rozgrywkach 
pilkarskich ligi angielskiej. 
Kompleksowe informacje o za- 
wodnikach, zespolach i trene- 
rach to ich zywiot, nie moze 
wiec w nich zabraknac doktad- 
nych biografii pitkarskich i tre- 
nerskich, ciekawych anegdot 
oraz zdjec zaröwno osöb, jak i 



obiektöw sportowych. Mozli- 
wosc aktualizacji i opcja wy- 
druku swiadcza. o powadze, z 
jaka. twörcy PM traktuja.takich 
hobbystöw. 

Premier Manager '99 to 
gra dla treneröw-taktyköw, 
przed kazdym meczem dlugie 
godziny zastanawiajacych sie 
nad ustawieniem zespolu. Do- 
kfadnie opracowujacych wa- 
rianty rozegrania starych frag- 
mentöw gry, z rozplanowa- 
niem, kto i gdzie ma sie. zna- 




Premier Manager inany jesl x 
rozbudowanych opcji admini- 
stracyjnych. 



lezc, gdy piika be- 
dzie w danym sekto- 

rze boiska. Pilnie 

obserwujacych dru- 

zyny przeciwne (w 

prasie i z pomoca. 

specjalnych wystan- 

niköw), szukajacych 

ich stabych i moc- 

nych stron. Jedno- 

czesnieto gra dla lu- 
dzi cierpli- 
wych, ktörych 
nie wyprowa- 
dza. z röwno- 
wagi nawet 
ucia.zliwe nie- 
doskonatosci 
trenerskich 
: i 
(czyt. inter- 

fejsu), nie pozwalaja.ce 

na automatyczne 

cofniecie ostat- 

nio dokonanej 

zmiany. 
Premier 

Manager '99 

to gra dla telewi- 

dzöw. Wymagaja- 



cych obserwatoröw, wrazli- 
wych naszczegöty. Doceniaja.- 
cych obecnosc nazwisk i nu- 
meröw na koszulkach, zrözni- 
cowanie postaci pitkarzy pod 
wzgledem wysokosci, wagi, 
koloru sköry i umiejemosci 
technicznych. W PM '99 moze 
nie przypasc do gustu fakt, ze 
angielskie zespoty graja sty- 
lem kontynentalnym, rzadko 
stosujac dtugie podania z po- 
minieciem drugiej linii i do- 
srodkowania w pole karne. 

Premier Manager 



99 to gra dla... wiel- 
bicieli angielskiego 
futbolu.Tylkooni nie 
zauwaza ogranicze- 
nia w postaci 92 ze- 
spolöw ligi angiel- 
skiej. Brak mozliwo- 
sci prowadzenia ka- 
riery poza Wyspami 
Brytyjskimi to w dzi- 
siejszych czasach 
istotna wada mene- 

st z dzera pitkarskiego. 

ini- Nie zniweluje jej ani 




opcja gry wieloosobowej na 
jednym komputerze, ani ta- 
twosc dostosowania srodowi- 
ska gry do indywidualnych 
preferencji uzytkownika, ani 
twarz usmiechnietego Kevina 
Keagena na oktadce. Szkoda. 







Nie jest trudno zrobic gre 
FPP. Wystarczy tylko engine. 
Jezeli sie go nie ma, zawsze 
mozna wylicencjonowac od ' 
Epica albo id Software. Jezeli -, 
jest sie duza fir- 
ma., robi sie wta- ^\ 

sny engine, a na- ^ J, 

stepnie wypozy- k K\ 

cza innym. Aby I— IV \ 
zrobic dobry FPP, 
potrzebny jest jednak jeszcze 
pomyst (z tym najczesciej nie 
ma problemu), ktöry trzeba 
zrealizowac z zachowaniem 
regut gatunku. 

Redline jest doskonatym 
przyktadem niewykorzystania 



EodOBno© 



naiwna i naciagana. Jezdze- 
nie samochodem i walka gan- 
göw mogtyby byc zabawne, 
gdyby nie... 

...nie dopracowany system 
sterowania. Gracz moze po- 
ruszac sie na dwa sposoby - 
na piechote lub jednym z po- 
jazdöw (od dwöch do czte- 
rech kötek). Niestety, autorzy 
czegos nie dopilnowali przy 
tworzeniu systemu porusza- 
nia i postac kierowana przez 
gracza prawie zupetnie nie 
„strafuje". Biega strasznie 
wolno i bardzo czesto sie blo- 
kuje. O ile w innych FPP po- 
stac sterowana 
©przez gracza po- 
rusza sie ptyn- 
nie.otylew Red- 
line albo sunie 



Kolejna. duza. wada Redline 
sa. nudne poziomy (nudne to 
za mafo powiedziane). Wy- 
obrazcie sobie ogromna 
przestrzen, na ktörej nie sie 
nie dzieje. Od czasu do czasu 
tylko przyjezdza jakis pojazd, 
aby wystrzelic w nasza. strone 
kilka rakiet. Potem dtugi kory- 
tarz i nastepna przestrzen. 
Podstawa dobrego FPP po- 
winny byc wtasnie dopraco- 
wane i ciekawe mapki, a tego 
w grze nie uswiadezysz. 

Wiadomo takze, ze przy- 
zwoity FPP powinien miec 
spory i urozmaicony zestaw 
broni. W Redline wszystkie 
rodzaje broni zostaty pofaezo- 
new jeden -zmieniasiejedy- 
nie wyglad lufy (shotgunowa, 
rakietnicowa, granatnikowa 




tek wieksza. czesc populaeji 
dotkneta tajemnicza choroba 
sköry, zamieniajaca zwyczaj- 
nych ludzi w krwiozercze, 
czerwonosköre bestie. We 
wszystko wmieszane byty 
multikorporaeje, w podejrza- 
ny sposöb uzyskuja.ee ener- 
gie. Teraz jest rok 
2066, a Ty musisz 
przezyc we wrogim 
srodowisku. 

Nie da sie ukryc, 
ze intryga, chociaz 
bardzo sprawnie na- 
pisana, jest troche 
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akposzynach, albo nie moze IftY 

vvisezzaroau. bozaczeDiao ^1 



jak po szynach, albo nie moze 
wyjsc zza rogu, bo zaezepia o 
sciane. Zenuja.ce. 



dobrego engine'u 
(no, powiedzmy - 
poprawnego) i nie- 
ztego pomystu. 

Po roku 2000 na 
Ziemi dziato sie co- 
raz gorzej. W koneu 
doszto do katastrofy i wszy- 
scy wyla.dowali na skazonej, 
zniszczonej pustyni. Nadoda- 







Pomyst wykorzystywania 
rozmaitych pojazdöw bardzo 
mi sie podoba. To zawsze ja- 
kies urozmaicenie w FPP. 
Niestety, kierowanie samo- 
chodem za pomoca. myszy 
jest katorga, a kla- 
wiatura.... no cöz, je- 
zeli lubicie gry sa- 
mochodowe, to 
sami wiecie, ze nie 
powinno sie uzywac 

Iklawiatury. Szkoda, 
dobry pomyst rozbit 
sie o nie dopraco- 
wane sterowanie. 




itd.). Pomyst nawet zabawny, 
ale wolatbym, zeby kazda 
broh miata osobny, dobrze 
zrobiony model (zamiast ta- 
kiej karuzeli). 

Oprawa graficzna nie jest 
najgorsza, ale „nie rzuca na 
kolana i nie zrywa kasku ra- 
zem z plecami". Jest koloro- 
wo, troszke wybuchowo (cat- 
kiem tadne efekty eksplozji) i 
dosyc wolno na P200. Radze 
gra6 na szybkim sprzecie, bo 
inaezej czeka Was straszliwy 
slideshow. 

Redline nie przypadt mi do 
gustu. To doskonaty przyktad 
gry FPP zrobionej, w moim 
odezuciu, przez catkowitych 
dyletantöw. Moze jestem zbyt 
wymagajacy, ale gra nie przy- 
trzyma mnie przy komputerze. 
RatlooZ 



REDLINB 



Wymagania sprzetowe: Penlium 200, 
32 MB RAM, CD-ROM 4», Windows 
95/98 
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Historia swiata pokazana w 
Warzone 2100 jest (jak nie- 
mal we wszystkich RTS-ach) 
sztampowa do granic mozli- 
wosci. Ot, przypadkiem wy- 
wotany konflikt nuklearny, a 
potem walka w celu odzyska- 
nia zaginionych technologii. 
Sama gra jednak nie jest 
sztampowa, wrecz przeciw- 
nie: zdumiewa oryginalnoscia. 
i podejsciem do tematu. 

Po pierwsze, mamy wspa- 
niary engine 3D, przy ktörym 
ten z Total Annihilation jest 
przestarzata. ramota.. Po dru- 
gie, w sposöb prawie idealny 
zbudowano interfejs uzytkow- 
nika, co nadal, mimo tylu do- 
swiadczeh, w RTS-ach nie jest 
wcale reguta- Po trzecie, 
gracz sam decyduje o wygla- 
dzie i przeznaczeniu wtasnych 
machin bojowych, konstruujac 
je z dostepnych elementöw 
(podobne rozwigzania widzie- 
lismy w Tribal Rage i, w ograni- 
czonym stopniu, w Refluxie). 
Podobno w ten sposöb moz- 
na uzyskac 2000 kombinacji. 



Wreszcie po czwarte, kam- 
pania zostata przygotowana 
w nieszablonowy sposöb. 
Otöz gdy przechodzimy do 
nastepnych misji, dysponuje- 
my wzniesiona. poprzednio 
baza., a mapa po prostu „po- 
wieksza sie". Albo otrzymuje- 
my zadanie przeprowadzenia 
desantu na obce terytorium i 
tarn prowadzimy walke. 
Jesli dodamy do 
tego otrzymywa- 

f «•* 



nie przez jednostki punktöw 
doswiadczenia (przydziela- 
nych za zabitych wrogöw) i 
zmiane ich statusu (az do tytu- 
tu „hero") oraz doskonate za- 
chowanie sie oddziatöw na 
polu bitwy (automatyczne na- 
prawianie uszkodzonych po- 
jazdöw przez wyspecjalizowa- 



toröw, mozemy odkryc 400 
wynalazköw. 

W Warzone 2100 trzeba 
dbac o wtasne jednostki. Te, 
ktöre osia.gna. wysoki Status, 
sa bezcenne na polu bitwy. 
Maja wieksza site razenia, 
celnosc i odpornosc na 
uszkodzenia. Szkoda tracic 




je na samoböjcze 
misje. 

Mozliwosci kon- 
strukcji jednostek 
i budowy urzadzeh 
obronnych bazy 
sa. imponuja.ee. Potezne mury 
nie krusza. sie cd jednego wy- 
strzatu, wiezyczki skuteeznie 
opieraja sie wrogim sztur- 
mom, a pojazdy napraweze 
kraza woköt, likwidujac 
uszkodzenia. To wszystko po- 
woduje, ze szturm na dobrze 
chroniona baze wcale nie 
jest prosty, natomiast przy 
rozsadnie zorganizowanej 
obronie mozna dtugo opie- 
rac sie przewazaja.cym sitom. 
Podczas walki ogromne zna- 
czenie odgrywa uksztattowa- 
nie terenu: wzgörza i göry, wa.- 
wozy oraz doliny, drogi bie- 
gna.ee wsröd wzniesieh - 
wszystko to moze utrudnic 



Pojazdy konstmu je sie z trzech elementöw: nadwo- 
zia, napedu i wiezy. 




ne jednostki, pro- 
gramowalny System 
rozkazöw, np. „wra- 
caj, jesli jestes 
uszkodzony")... rea- 
lizacja Warzone 
2100 jest godna 
najwyzszego uzna- 
nia. 

Interesujacy jest 
sposöb zdobywania 
n o w y c h 

technologii. Nasze 

jednostki znajduja. 

na polu walki arte- 

fakty, ktöre nastep- 

nie sa. badane w 

centrach nauko- 

wych i dopiero po- 
tem moga wejsc do 

produkeji (podob- 

nie bylo np. w X- 

-COM). Wedlug au- 



doswiadezonego weterana, 
ktöry zlikwidowat juz kilka- 
dziesiat wrogich celöw, bo 
zanim nowy oddziat „dochra- 
pie" sie podobnej pozycji, 
minie sporo czasu. Zmusza 
to graeza do uwaznego ogla- 
dania pola bitwy i ewentual- 
nego wycofywania pojazdöw 
wymagajacych naprawy, za- 
miast bezmyslnie wysytac 



lub ulatwic rozgrywke, a z 
pewnoscia bardzo ja uatrak- 
cyjnia. 

Jacek Piekara 



tJtt.R-Z(IHe 



C2100/ 





ö 
K 
u 

ml 

o 







Gra Plrates! udowodnita, 
ze ptywanie po morzach pod 
piracka bandera moze byc fa- 
scynujaca. zabawa. Gra Buc- 
caneer - ze doktadnie ten 
sam temat mozna zupetnie 
potozyc. Najnowsza gra firmy 
Microids, Corsairs, zachowu- 
je zdrowy dystans do obu 



spieszyc z wykonaniem 
otrzymanych zadah, opera- 
cje mozna przeprowadzac w 
catkiem dowolny sposöb. Za- 
miast scigaö groznego pira- 
ta, mozna sie zajac handlem, 
zdobywaniem wrogich por- 
töw czy walkami na morzu. 
Co wiecej, twörcy zostawili 
furtke dla tych, 
ktörzy nie chca kur- 
czowo trzymac sie 
fabuty. Kiedy nie 
udalo mi sie ztapac 



miejscu pobytu sciganego. 

Najczesciej powtarzajacy 
sie element gry to walki na 
morzu. Mozna zatapiac okrety 
przeciwnika (czyste marno- 
trawstwo), mozna pröbowac 
abordazu. I tu po raz kolejny 





skrajnosci. Choö zaczyna sie 
klasycznie (jako korsarz Jego 
Krölewskiej Mosci wykonu- 
jesz kolejne misje ku chwale 
Korony), wnosi do gatunku 
ozywczy powiew, z drugiej 
jednak strony - nie zachwyca 
wykonaniem. 

Ozywczy powiew oznacza 
w tym przypadku wolnosc. 
Czy mozna wymyslic cos da- 
jacego wiecej swobody od Pi- 
rates!, gdzie robito sie, co sie 
chciato, jak sie 
chciato i kiedy sie 
chciato? Okazuje 
sie, ze mozna. W Pi- 
ratach czesto nie 
wiadomo byto, co w 
ogöle nalezy robic. 
W Corsairs mamy 
natomiast podziat 
na 24 misje z dose 
silnie zarysowanym 
watkiem fabularnym, 
wpisanym w realia 
historyczne. I tu wtasnie 
pierwszy ukton w strone gra- 
czy: z wyjatkiem nielicznych 
przypadköw, kiedy trzeba sie 





Na okret wroga mozna sie dostac nie tylke po tra» 
pach, ale takxe spuszcxajqc sie po brasach. 



graez ma wybör: przeprowa- 
dzic atak osobiscie, czy 
zdac sie na sterowanie Sl. 
Drugie rozwiazanie, jakkol- 
wiek oszczedza sporo czasu, 
powinno byc stosowane tylko 
przy przewadze liezebnej wfa- 
snych wojsk. 

Wjednym przypadku graez 
nie ma wyboru: gdy w aborda- 
zu bierze udzial postac, w 
ktöra sie wcielit, musi samo- 
dzielnie dowodzic walka (jesli 
jego bohater zostanie zabity, 
gra sie kohezy). Dostaje wte- 
dy pod körnende do 50 ludzi 
(liezebnose oddziatu zalezy 
od wielkosci statku) i dowo- 
dzi nimi podobnie jak w kla- 
sycznym RTS. 

Bitew nie mozna jednak 
prowadzic w ciemno. W grze 
wazna jest eksploracja zakry- 
tej mapy, innej dla kazdej mi- 
sji. Do rozpoznania akwenöw 
stuza. nie tylko okrety wtasnej 
floty (moze ich byc dowolnie 
duzo), ale takze szpiedzy naj- 
mowani w portach neutral- 
nych, ktörzy moga zamustro- 



poszukiwanego osobnika w 
drodze do wymienionego 
portu, po jakims czasie do- 
stalem informaeje o nowym 



wac sie na okrety innych ban- 
der i z nimi zwiedzaja, swiat, 
dostarezajae nam przy okazji 
informaeji o wrogich portach, 
szlakach handlowych, poloze- 
niu wrogich flot i miejsc, w 
ktörych ukryto skarby. 

Sztuczna Inteli- 
gencja nie zachwy- 
ca. Mniejsze okrety 
przystepuja do abor- 
dazu, by poddac 
sie... zanim padna 
pierwsze strzaty z 
oficerskich samopa- 
♦öw i skrzyzuja sie 
szpady (tylko piraci 
walcza do ostatka). 
Inne jednostki tak 
zapamietale atakuja 
forty broniace do- 
stepu do portöw, az... zostaja. 
zatopione. Wad jest zreszta 
wiecej: niewygodny interfejs, 
nieelegancki tutorial. 

A jednak grato mi sie w 
Corsairs dobrze. Doskonale 
wyczuwalne röznice w ptywa- 
niu beidewindem i fordewin- 
dem; refowanie zagli przy 
wchodzeniu do portu; mozli- 
wosci rozbudowy portöw; 
ceny zmieniajace sie zgodnie 
z zasadami popytu i podazy; 
bogaetwo mörz i oceanöw 
(Karaiby, Madagaskar, wy- 
brzeze Azji, Australia) — to 
wszystko przemawia na ko- 
rzysc gry. Z pewnoscia nie 
jest to przetom, warta jednak 
uwagi. 

Sir Has;ak 

PS Gra ukaze sie w pemej 
wersji polskiej, co doda jej 
atrakcyjnosci. Szczegöty o lo- 
kalizacji w dziale Rynek. 
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Microids 

Coda 



Wymagania sprr^towe: Pentium 133. 
32 MB RAM. CD-ROM 4-, Windows 
M/98 




Cena: bd 




amawiaj^c roczna. prenumerat? GAMBLERA 




raz (jedna opcja do wybo 




i 



podkTadk? 
pod mysz 




czapk? z bajerami 

lub 

pomagasz matym pacjentom 
z Centrum Zdrowia Dziecka** 

)ak zaprenumerowad? 



1. Prenumer« 
kartki pocztowej za?a_czonej do tego 
wydania Gamblera lub korzystaj^c 
z Internetu: www.gambler.com.pl, lub 
za pomoca. blankietu, ktöry drukujemy obok. 

2. Przesy?aja.c zamöwienie na kartce pocztowej 
nie ponosisz zadnych dodatkowych kosztöw. 

3. Rachunek otrzymasz z pierwszym 
zaprenumerowanym numerem Gamblera. 

4. Wysytke. upominköw rozpoczniemy 
po otrzymaniu wpTaty za prenumerat^. 

Aby otrzymac prezent lub przekazac" pienladze, 
zaznacz odpowiednia. opcje. na kartce pocztowej 
za?a.czonej do tego wydania Gamblera 
lub na stronie internetowej Gamblera, ^^k 
lub na blankiecie wptaty zamieszczonym obok. 
** W Twoim imieniu wydawca Gamblera wptaci 10 z? 
na konto Centrum Zdrowia Dziecka. 
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czfonkostw^ GamblerCl 
(wraz z korzysciami) 
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otrzymania odjazdowych 
prezentöw (mozesz tez 
pomöc chorym dzieciom) 

regularnej dostawy 
kazdego zamöwionego numeru 



dor^czenia czasopisma 
do domu 




pokrycia kosztöw wysytki 



ej ceny w ramach 
okonanej przedptaty 



superlektury 
i ekstrazabawy 



Szczegöfowych informacji udziela Sekcja Sprzedazy 
ul . Stepihska 22/30, 00-739 Warszawa 
tel./fax (0-22)415121, (0-22)410374 
e-mail: prenumerataßlupus. waw.pl 



R«dag»j. mpei w «kUdil. 

Zgredaktor (redaktoi prowadzqcy). 
g. Bocevau (EKG), 
Ereclus Magmficus (Gildia RPG). 
Knsloff (KS Gambler). 
PiLA (Klub Techniczny). 
gen. TopGun (Aeroklub), 
White ViZard (Klub MTG), 
Marcin Wichary (Klub DDT), 
ZooltaR (Klub 3D) 

Projekt graficzay: 

Piotr Kakiet 




LEKTURA CODZIENNA WSZYSTKICH KOMBINATORÖW 



ROLLCAGE 

Podane kody mozna wpisywac w do- 
wolnym menu, poprawne wstukanie 
kwitowane jest dzwiekiem. Ponowne 
wpisanie kodu wyiacza uiatwienie. 
Ulatwienia sa aktywne röwniez po 
ponownym uruchomieniu gry. 

IAMALAZYBASTARD - Debug Menu, 
WARPSPEEDMRSULU - Hyper 

Speed, 
WRECKEDONSPEED - Mega 

Speed, 
REFLECTIONS - tryb lustrzany, 
GIVEMESCORPIO - liga Scorpio. 
GIVEMETAURUS - liga Taurus. 
JACK1MFLYING - zwiekszona 

grawitacja, 
FLYMETOTHEMOON - srednia 

grawitacja. 
BR1NGMEBACKTOEARTH - 
normalna grawitacja. 



Heroes of Might 
& Magic III 

W czasie gry nacisnij Tab 1 wstu- 
kaj jeden z pomzszych kodöw: 

nwconlyamodel - rozbudowa zamku. 
nwctrojanrabbit - wygrana. 
nwcavertingoureyes - 3S Archaniolöw, 
nwcantioch - namiot. balista i wöz z 

amumcja.. 
nwcigotbetter - awans na nastepny 

poziom, 
nwccastleanthrax - szczescie. 
nwccoconuts - nieograniczony zasieg, 
nwcmuchrejoiong - morale, 
nwcalreadygotone - mapa-ukladanka, 
nwcgeneraldirection - mapa swiata. 
nwcshrubbery - surowce i zloto. 
nwctim - wszystkie czary i 999 mana. 
nwcfleshwound - Death Knights, 
nwcphisherprice - jasniejsze kolory. 

Uwaga: gracz uzywajacy tych 
utatwmefi zostanie sklasyfikowany 
jako .Cheater". 



KONSERWATYZM 

New World Computing to staroswiecka firma. Trzyma sie mocno pew- 
nych przestarzalych zasad, robi gry, ktöre nie tylko tadnie wygladajq. ale i 
sa dokiadnie przemyslane. W HoM&M III znalazlem tylko jedna „przegieta" 
jednostke, ktöra oczywiscie stuzy po ströme niemodnego ladu i porzadku. 
Ktöra? Podpowiem tylko, ze ma skrzydla 1 brode :-) I miecz. Konserwatyzm 
NWC przejawia sie jeszcze w jednym - firma. co prawda, przewidziala sz& 
roki wachlarz ulatwieii, ale korzystajacy z nich gracz nie ma szans na zapi- 
sanie sie w annalach jako wielki zwyciezca... 
Zgredaktor 

PS Tym z Was. ktörzy nie graja w rym miesiacu w Heroes III. polecam gre 
Baldur's Gate i luzne na jej temat uwagi piöra mlodego. zdolnego (i skrom 
nego) Zgredaktora :•) 



Hardwar 

Podczas konfiguracji joysticka 
w grze przypisz jednemu z przycis 
köw funkcje „God Hanger" Gdy go 
nacismesz w trakcie gry, zostamesz 
przemesiony do hangaru, gdzie mo- 
zesz sie zaopatrzyc w rozmaite do- 
bra i gotöwke. 



Gruntz 



Nacisni) podczas gry Enter, 
wpisz kod i ponowme nacisnij En 
ter. 

mpnorio - tajny poziom 

(Trouble in the Tropics), 
mptraitor - .Traitor Mode'. 
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DISKEDITOR 

DREnm 

TEflül 

wazniejsze tematy juz 
Marcin 



A to przykra niespodzianka... Dwie pierwsze 
czesci Heroes of Might & Magic swi^city na la 
mach DDT triumfy, a tymczasem trzecia czesc tej 
gry ma zaszyfrowane save'y... Tak müo wspominam 
przerabianie „dwöjki" - pliki ze stanami tak ele- 
ganckie. ze da sie w nich znalezc praktycznie kaz- 
da. informacje. Na szczescie, zawsze istnieje mozli- 
wosö skorzyslania z trainera - dwa z nich byty umie- 
szczone w majowym wydaniu Gambler Packa. 

Dzisiaj w klubie DDT kröluje gra Worms: Ärma- 
geddon Rozlozyl ja na czesci pierwsze Sko3las. 
Jego poprawki ostatnio czesto pojawiary sie na la- 
mach Gambleia. Tak trzymac! 

Kolejny odcinek kursu dla poczqtkujqcych zno- 
wu, niestety, musiaiem przelozyc. Ale w koncu naj- 
zosialy omöwione, a ja zawsze sluze pomocq. 
Wichar-y (mwichary@gamblet.com.pl) 

POPRAWKI 



Resident Evil 2 

Otwietamy plik x savegame'em i od offsetu 596h mamy spis pizedmiotöw, ktöre po- 
siada bohater Kazdy przedmiol zajmuje 4 bajty. ale mektöie wymagaja, wpisania kilku 
czlerobajtowych sygnalur. Mozemy wykorzystac m.in. nastepujaee wartosci: 



PreadaOot 

Wolne mieisce 

Tanma z atramentem 

Ziola (3" zielone) 

Ziola (zielone, mebieskie, czerwono) 

Ziola (nwbieskie) 

Sholgun 

Wytzulnia takiet 
Wyizulma qranatow • nabojo 
Bron ma.izynowa 



Wartoac 

00 00 00 00h 

IE xx 00 00h. gdzie xx lo hczba tasm (maks. FFh) 

2C 01 00 00h 

2E 01 00 00h 

28 01 00 00h 

23 01 00 00h 

08 FF 00 00h 

11 FF 01 00 11 FF 02 00h 

09 ff oo oo 19 rr oo oo ia rr oo ooh 

0F FF 01 00 0F FF 02 00h 



President Deril 

South Park 

Oto offsety do tej swielnu) gierki 
Offsat ZaaczMia 

Uh Postac, ktöra «] r . uri y 

MoZIiwosci: 00h Cartman. Olli Kyli-, 02h SM". 03h K.rnny 1)1. i w.wsji iniiltiplayer 
mozna wpisywac mne wartosci, ale u mnie zawsze pokazywal sie CaMin.iii 

Tenance and Phillip (iw i 
Watpo Ray Ammo (|W ) 
Smper Chicken Ammo (jw.) 
Alien Dancing Cizmo (jw.) 
Cow Launcher Ammo (jw.) 
g gry 

Mozna wpisac nantepujace wartosci: 01 h... 03h poziom pierwszy. 04h. 06h - poziom 
ilniqi, 07h. 09h poziom irzeci, OAh.OCh poziom czwarty, ODh.OFh poziom pia.ty 
i wreszcie 10h - ostatni poziom. 
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ton 


Zdrowie (od do 100) 


lT2h 


II AI. 


SnoBall Ammo Qw . 100 oznacza 


IFtt 




mewyczerpany zapas amunnn) 


lF6h 


lECh 


Dodge Ball Ammo (jw.) 


lF8h 


im:i. 


Plunget Ammo (jw ) 


IFAh 


II -Oll 


Spongy Dan Ammo (jw ) 


am 



Thief : The Dark Project 



Kasa zapisana jesl pod offselami 553h i 574h. 

Pod pierwszym z nich znajduje siq aktualme przez nas posiadana gotöwka. zapisana 
odwrotnie na dwöch bajtach (czyli S555 kasy to B3 15h, a nie 15 B3h) 

Pod drugim offsetem jest gotöwka, ktöra. .zarobilismy" od pierwszej misji. lym razem 
zapisana normalnie (np. 6666 kasy to IA OAh). 
McMac 
Kasa znajduje sie pod orfsetem E76h 

Stary Bywalec 



Worms: Armageddon 



Na pocza.tek mozemy dobrac sie do plikOw '.wia, umieszczonych w katalogu Da- 
ta\Ml«aloB - odpowiadaja. za misje dla jednego gracza (pliki TzaiBiag'.wam - za misje 
treningowe, natomiasl MlssioB'.wam - za pozostale). 

Pliki te sa, zwykh/mi zbiorami tekstowymi. mozemy sie wiec do nich dobrac nawet 
Notepadem Oto najwazmejsze fragmenty. ktbrym warto sie przyjrzec (opatrzone moimi 
komentarzami): 
[Mission] 

WinningCondition-? warunek zwyciestwa: - zabicie wszystkich prze- 

ciwniköw, 1 - zmszczeme odpowiedmej skrzynki, 
2 - przezycie odpowiedmej hczby rund, 3 - zebra- 
nie odpowiedmej skrzynki 

poziom trudnosci: 1 - najnizszy, 4 - najwyzszy 

energia, jaka. traci sie przy upadku z wysokosci 
czas (w sekundach), przez jaki mozna sie wycofac 
po uzyciu broni 



IDescnption] 

Difficulty? 
[Options] 

FallDamage=? 

LandRetteatTime"? 



RopeRelreatTime-? 
RoundTime»? 
TurnTime-? 
MmeFuse-? 

EnableSecretWeapons-? 
WeaponsDontEndTurn -- ? 

TurnEndFinishesGame"? 
LossOfControlDoesntEndTum ■ ? 

WormSelect-? 
JetPackTimel.imit ? 

[Environment] 
Wind-? 
Fnclion'' 

IndestructableLandscape-'' 
AlliedGroupToGol 

[Team*] 

TeamslnMission-? 
[HumanTeam] lub [CPUTeam?] 
NumberOfWorma-? 
TeamSkill-? 
AlliedGroup-? 

Amm< 

Worm 9 Bnwgi ' 

Worm? ArtileryMode-? 



jak wyzej. po uzyciu liny 

czas calej gry (w minutach) 

czas rundy (w sekundach) 

przez ile sekund mina .piszczy". zanim wybuchme 

(0 - natychmiast) 

tajna broh (0 - nie. 1 - tak) 

mozliwosc slrzelania röwnoczesnie z broni kilku ty- 

pöw (0 - nie, 1 - tak) 

tylko jedna runda (0 - nie, 1 - tak) 

czy mozna kontynuowac gre po np. upadku (0 - nie, 

1 - tak) 

mozliwosc wybierama robaka (0 - nie. 1 - tak) 

czas (w sekundach) dzialama jetpacka (0 - nieskon- 

czony) 

maksymalna sila wiatru 

przyczepnosc (mmejsza dla np. sniegu) 

czy teren mozna niszczyc (0 - tak. 1 - nie) 

kiora grupa ma zaczynac pierwsza (0 - jesli nie ma 

grup) 

liczba druzyn 

liczba robaköw w druzyme 

poziom druzyny (lylko dla komputera) 

grupa (wszystkie druzyny w tej samej grupie beda. 

sprzymierzeficami) 

zapas amumcji w danej broni (-1 to meskonczona 

ilosc) 

energia danego robaka 

czy robak moze sie poruszac (0 - tak. 1 - nie) 



Pozostala czesc pliku zawiera zdarzenia l sekwencje. Rozszyfrowanie ich pozostawiam 
Warn. 



STAND ARDOWA 


BRON 










Ilo»c 


Moc 


Opoznienie 


Skrxynki 


Air Sinke 


5Dh 


SF.h 


5Fh 


60h 


Axe 


79h 


7Ah 


7Bh 


7Ch 


Banana Bomb 


45h 


46h 


47h 


48h 


lO Bai 


Alh 


A2h 


A3h 


A4h 


Bazooka 


29h 


2Ah 


2Bh 


2Ch 


Blow Tl 


im 


7Eh 


7Fh 


80h 


nimqxi 


91h 


92h 


93h 


94h 


Cluster Boinl) 


39h 


3Ah 


3BU 


3Ch 


Dragon Ball 


liiih 


6Eh 


6Fh 


70h 


Dynamit« 


99h 


9Ah 


9Bh 


9Ch 


Fire Puncli 


09h 


('.Ali 


BBfa 


6Ch 


Girder 


H.'il, 


Mb 


R/h 


BHh 


Hand Grenada 


35h 


36h 


87b 


38b 


Hand Gun 


49h 


4 Ah 


4BI, 


■IC!, 


Homing Missile 


2Dh 


2Eh 


2Fh 


30h 


Kamikaze 


71h 


72h 


73h 


74h 


Land Mine 


65h 


66h 


67h 


68h 


Longbow 


Mb 


5Ah 


BBfa 


SCh 


Minigun 


55h 


56h 


57h 


B8fa 


Morlar 


31h 


32h 


33h 


34h 


Napalm : 


61h 


62h 


63h 


64h 


Ninja Rope 


89h 


8Ah 


HBh 


8Ch 


Parachute 


8Dh 


8Eh 


8Fh 


90h 


Pelrol Bomb 


41h 


42h 


43h 


44 h 


Pneumatic Drill 


81h 


82h 


83h 


84 h 


Prod 


78b 


76h 


77h 


78h 


Sheep 


BDb 


9Eh 


9Fh 


AOh 


Sholgun 


4Dh 


4Eh 


4Fh 


50h 


Skunk Bomb 


3Dh 


3Eh 


3Fh 


40h 


Teleport 


95h 


96h 


97h 


98h 


Uzi 


51h 


52h 


53h 


54h 


BRON SPECJALNA 








Flame Thrower 


A5h 


A6h 


A7h 


A8h 


Holy Hand Grenade Blh 


B2h 


B3h 


B4h 


Homing Pigeon 


A9h 


AAh 


ABh 


ACh 


Mad Cow 


ADh 


AEh 


AFh 


BOh 


Mole Bomb 


Clh 


C2h 


C3h 


C4h 


Old Woman 


B5h 


B6h 


B7h 


B8h 


Sheep Launcher 


B9h 


BAh 


BBh 


BCh 


Super Sheep 


BDh 


BEh 


BFh 


COh 


DODATKI 










Double Damage 


D9h 








Fast Walk 


Dlh 








Jetpack 


CSh 








Laser Sighl 


CDh 








Low Gravity 


C9h 









W .ilosc* wpisujemy wartosc od 00h (brak) do 09h (maksimum) lub OAh (nieskoriczo- 
nosc). W .moc" - liczbe od 00h do 04h, w .opoznienie" od 00h do 09h. naiomiast 
w .skrzynki" - od 00h do 05h. W przypadku dodatköw wystarczy wpisac lylko .ilosc" 
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Jak zapewne zauwazyliscie, dzial Hardware 
w wyniku rewolucji zmienil näzwe na Hard & Sofl, 
zwiekszyl objetosc do czterech stron i zawiera no- 
wosci z dziedziny sprzetu i oprogramowania. Takze 
w Klubie Technicznym mamy dla Was cos nowego. 
Podczas Game Developers Conference w San Jose 
[relacja z imprezy w nr. 5/99, str. 8 - przyp. red.] 
Michael Hara, wiceprezes NV1DII, udzielil nam wy- 
wiadu na temal najnowszego produktu firmy, RIVA 
TNT2. 

Podstawowe parametry techniczne TNT2 przed- 

stawihsmy w poprzednich numerach Gamblera, dla tych jednak. klörzy ich 

nie znaja.. drukujemy wywiad w calosci. 




TECHHICZnV 



Michael, jakie nowe dodatki sa w akladzie RIVA TNT2 w porownaniu 
z TNT? 

- Glöwna architektura. jak 32-bitowa magistrala graficzna (chodzi o 32- 
bitowy kolor, magistrala jest 128-bitowa - przyp. PiLA] czy 24-bitowy bufor 
Z. pozoslala laka sama. Zwiekszyüsmy jednakze przepustowosc glöwnych 
magislral oraz zmienihsmy technologie produkcji ukladu; TNT2 produkowa- 
na jest obecnie w technologn 0,25 mikrona [stara TNT - wylacznie 0,35 
mikrona. jej wersja 0.25 nigdy nie ujrzata swiatla dziennego - przyp. PiLA). 
Gdyby poröwnac TNT i TNT2 taktowane zegarem o tej samej czestotliwosci, 
kose TNT2 byiaby od 6 do 10% szybsza. 

Dzieki nowej technologii moglismy ponadto znacznie zwfekszyc 
predkosc taktowania ukladu l pamieci. TNT praeuje z predkoscia 
90 MHz, a najnowsze karty graficzne beda. budowane na chipach 
TNT2 taktowanych zegarami 166, a nawet 175 MHz. Wynik: 16- i 32- 
bitowe odwzorowanie grafiki i niewiarygodnie wysoki framerate. 
Kolejna wazna zmiana. w najmocniejszej wersji karty TNT2 beda. 
wyposazone az w 32 MB pamieci, zas TNT - najwyzej 16 MB. 
Oznacza to, ze wiecej tekstur bedzie mozna ladowac do pamieci 
lokalnej. Ponadto wykorzystujemy plaskie ekrany cieklokrysta 
liezne. 

Jak wypada TNT2 w porownaniu z ukladem Voodoo 1 firmy 
3dfx? 

- Tego roku moglismy wykluczyc 3dfx z listy naszych konku 
rentöw, gdyz tak wykazaly benchmarki referencyjnej karty Viper 
V770. VY ■■ obecnie scena kart grafiki 3D wyglada tak: 
nawet jesli jakis producent odpadme w danym sezonie, spokojnie moze 
wröcic na arene kart 3D. Firma 3dfx, wprowadzaja.c swöj pierwszy chipset 
Voodoo, data niesamowitego kopa przemystowi rozrywkowemu. Jednak kc- 
lejna runda rozgrywki akceleratoröw 3D trzeciej generaeji zdecydowanie 
bedzie nasza. 

3dfx zintegrowal w Voodoo 1 (w najmocniejszej wersji) RAMDAC 350 
MHz, Wy wybraliscie tylko 300 MHz. Dlaczego? 

- Poszlismy praktyczna droga.: nie istrueje dzis monitor, ktöry möglby 
obsluzyc RAMDAC 350 MHz. Z tego, co wiemy, w najblizszym czasie takie 
monitory nie pojawia. sii; na rynku, gdyz ze wzgledu na zbyt wysokie promie- 
niowanie me otrzymaja. stosownych certyfikatöw. 

Czy myslicie o kombinaeji SU dwoch kart TNT2? 

- Nie. SL1 skierowane jest do baidzo waskiej grupy graczy-zapalencöw. 
Ponadto nalezy na to spojrzec z inne) strony: gdy 3Dfx wprowadzil technike 
SLI, karty graficzne osia.galy predkosc 30 do 40 klatek na Sekunde. Dzieki 
kombinaeji dwöch kart osia^jano 80 do 90 fps - zupelnie bez sensu. Za to 
dzisiaj jeden uklad potrafi wyswietlic np. 145 fps. Nie potrzebuje SLI; po co 
mi 280 fps? 

TNT korzysta z magistrali AGP 2«, z kolei karty TNT2 wspieraja AGP 
4«, ktörego premiera odbedzie sie jesienia. Co daje ten Upgrade? 

- Wedlug definieji, AGP 4« daje dwukrotnie wieksza. przepustowosc niz 
AGP 2». Umozliwi to twörcom gier wykorzystywanie tekstur w wysokiej roz- 
dzielczosci bez obnizania osia.göw. Zakladamy, ze rendering w wysokiej 
rozdzielczosci wkrötee stanie sie standaidem. 

Czy Wasz nowy uklad jest zoptymalizowany pod katem technologii 
3DNow! firmy AMD? 

- Tak. Kilka miesiecy temu umiescilismy na naszej stronie nowe sterow- 
niki dla TNT o nazwie Detonator. Za ich pomoca. karty TNT wykorzystuja. 
instrukcje 3DNow! oraz te z Pentium III. To samo dotyczyc bedzie TNT2. 

Jakie karty graficzne beda ozywac ukladow TNT2? 

- Podpisahsmy umowy z wieloma producentami kart graficznych. 
W Stanach Zjednoczonych - miedzy lnnymi z Diamond Multimedia i Crea- 
tive Labs. W Europie z Guillemot i ELSA. Kazda firma bedzie produkowac 
karty o bardzo zröznicowanych koniiguraejach [rözne szybkosci taktowania 
chipu TNT2 i pamieci. 16/32 MB pamieci, wyjscie do telewizora/DFP, wej- 
scie wideo l inne - przyp. PiLA]. 

Jak beda. sie ksztattowac ceny kart TNT2? 



- W Stanach klient zaplaci okoto 250 USD za 32-megabajtowa. karte tak- 
towana. najszybszym zegarem. Wolniejsze wersje kart TNT2 z 16 MB pamie- 
ci bedq kosztowac okolo 130 USD. 

Kiedy mozemy oczekiwac nastepnej wersji ukladu RIVA? 

- Pracujemy obecnie nad sprzetem, ktöry umozliwi uzyskanie jeszcze 
wyzszych rozdzielczosci podczas renderingu. Takze tröjwyrmarowe obiekty 
beda. mniej kanciaste. Prawdopodobnie nowe uklady beda obslugiwac je- 
szcze wiecej pamieci i przerabiac jednoczesnie jeszcze wiecej punktöw 
[TNT i TNT2 potrafia. obrabiac dwa teksele jednoczesnie - przyp. PiLA]. 
Obecna strategia NVIDII wyglada tak: kazdej jesieni w cia.gu ostatnich 
dwöch lat pokazywalismy zupetnie nowy uklad, ktöry tuz po nowym roku 
otrzymywal poprawiona. wersje [jesieii '97 - RIVA 128, wiosna "98 - RIVA 
128ZX, jesieri '98 - RIVA TNT. wiosna '99 - RIVA TNT2 - przyp. PiLA]. Tej 
wiosny po prostu rozwijamy serie TNT. Na jesieni mozecie sie spodziewac 
zupelnie nowego produktu. 

Rozmawial PCP 

NV10 

Dwa tygodnie po udzieleniu nam wywiadu NVIDIA oficjalrue zapowiedzia 
la ten .nowy produkt". Uklad (o kodowej nazwie NV10) bedzie pierwszym 
przeznaczonym na rynek domowy chipem 3D. wspieraja.cym sprzetowo tzw. 
T/L engine (Transformation and Lightning), czyli transformaeje i oswietlenie! 
Te dwa podstawowe kroki w tworzeniu grafiki 3D dotychezas byry Uczone 
przez procesor komputera (patrz artykul .Grafika 3D - krok po kroku", Gam- 
bler 1 1/98). Przejecie przez uklad 3D T/L oznacza. ze od teraz caia. scene 3D 
bedzie tworzyl samodzielnie. bez obeiazania procesora! Oznacza to. oczywi- 
scie. ogromny przyTost szybkosci tröjwymiarowych animaeji. 

Procesor komputera nie bedzie juz „marnowac" swojej moey na licze- 
nie grafiki - zajmie sie nie mniej waznymi aspektami, np. symula- 
cja. zjawisk fizycznych w grach, o wiele lepsza Sztuczn^ Inteligen- 
cja. (AI - Artificial Inteligence). lepsza obsluga. gier sieciowych. 
Nowy produkt NVIDII wywolal duze zamieszanie w Internecie - 
producenci gier möwia. o grafice jakoscia zblizonej do tej. 
ktöra. widzielismy w filmach .Toy Story" czy .Jurassic Park". 
Moze wreszcie w strzelaninach FPP przeciwnicy beda. wal 
czyc jak prawdziwi ludzie! 
Premiera nowego ukladu zapowiadana jest dopiero na je- 
sieii. Na razie niewiele jeszcze wiadomo na jego temat, b^d^ 
jednak informowal Was na biezaco. 

Voodoo 3 4000 

Luciano Alibrandi z 3dfx zapytany o ten uklad odpowiedzial: .Co? Nie 
nie wiem na temat takiego ukladu!". A jednak po Internecie kraza. o mm 
legendy. Co konkretnie möwi sie o V 1 4000? 

Przede wszystkim ma to byc - uwaga! - pierwszy chip ze stajni 3dfx 
renderujaey z uzyciem pelnej, 32 bitowej palety barw (wreszcie!). Koniec z 
16-bitowym kolorem. Ponadto nowy V 3 z plyta glöwna. ma sie komurukowac 
przez magistrale AGP 4«. a wiecie, po co? Zeby cia.gn4c tekstury z pamieci 
komputera! Naturalnie, nie zabraknie tez obslugi tekstur o wysokiej roz- 
dzielczosci (2048»2048) oraz nowych funkeji 3D (filtrowame anizotropowe, 
mapowanie wybojöw itd). Ponoc nowy uklad ma byc zaprezentowany juz w 
czasie nadehodzaeych wakaeji! Podobno jest zoptymalizowany pod ka.tem 
nowego chipsetu Camino, a do tego... bedzie dzialal tylko na nowych plytach 
glöwnych opartych na Camino. 

To jeszcze nie wszystko. Milosnicy Voodoo pröbuja. przewidziec parametry, 
jakie bedzie mial... Voodoo 4 . Rzeczywiscie. zwalaja. z nög. V ma: wspieraö AGP 
4« (lub 8", gdy stosowna specyfikacja bedzie juz gotowa); liczyc 14 milionöw 
tröjka.töw na Sekunde (Voodoo 2 - 3 miliony); wypemiac 1064 mihony tekseli 
na Sekunde (Voodoo 2 - 90 milionöw). Zintegrowany RAMDAC taktowany 
bedzie zegarem 350 MHz (by uzyskac rozdzielczosc 2048« 1536 przy 75 Hz), 
a jqdro Voodoo' - 266 MHz (Voodoo 3 2000 - 143 MHz). Karty Voodoo' maja. rrüec 
32 lub 64 MB pamieci SGRAM (lub RDRAM) oraz wyjscie do telewizora. 

Ponadto uklad bedzie wykonany w technologii 0,18 mikrona i ma sie 
skladac... z 21 milionöw tranzystoröw (procesor Pentium II i RIVA TNT zawie- 
raja. okolo 7 min tranzystoröw). Voodoo 4 bedzie mial cztery jednostki tekstu- 
ruja.ee (Voodoo 2 i RIVA TNT po dwie) oraz - naturalnie - grafike wyrende- 
ruje z 32-bitowa. glebia koloru. Ma miec zmiennoprzecinkowy. 32-bitowy 
bufor Z. Bedzie wspierac kompresje tekstur (oczywiscie w wysokiej roz- 
dzielczosci) oraz wszystkie efekty 3D. takze filtrowanie anizotropowe. Ma 
miec tez zintegrowany procesor geometrii (liczacy T/L - zupelnie jak 
NV10). zawierac sterownik OpenGL ICD. a takze drivery dla DirectX 7.0 i 
Glide 4.0... Jak milo sobie pomarzyc :-) Premiera? Nie wiadomo, ale pewnie 
dopiero w roku 2100 ;-) 

PiLA 
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W tym miesiacu publikujerny leksl z listy dysku- 
syjnej pl.rec.gry.komputerowe. Autor bardzo kry- 
tycznie wypowiada sie o grze Baldur's Gate. Wszyst- 
kich chetnych zapraszam do dyskusji! 

Baldur's Gate 

Jakis czas temu, odmawiajac sobie piwa, gumek 
i takich tarn, kupilem oryginalna wersje Baldur's 
Gate. Dzieki pomocy kumpla z Wielkiej Brytann 
mialem te gre na kilka chwil przed jej oficjalna 
premiera. Jak cudnie: install, skip intro, create cha- 
racter. Oho, mozliwosc wklejama wlasnych dzwie- 
köw 1 twarzy. Milo. No to Start! I tu praktycznie czar pryska. 

Autorzy zadaja sporej kasy, a w zamian daja niezbyl udana gre. Fakt, 
wszystko jest bardzo starannie wykonane: nad drzewami lataja sokoly, psy 
szczekaja. czlonkowie druzyny maja. wlasne zdanie i glosno je wyrazaja, 
ale... Wszystko to jakies takie nijakie, kiepskie i beznadziejne. 

Najpierw: nie mam w chalupie jakiegos killera Pentium III, tylko poczci- 
wego Pentium 120 (zapchanego pamiecia. 1 peryferiami). Moze to rnalo, ale 
po tym poznaje dobra gre, ze na moim sprzecie jakos sobie dziala. Np. Half- 
Life pop... mi jak dziki osiolek, podobnie Unreal, StarCraft czy Fallout. 

Potem: gralem w angielska wersje dose dlugo. Nie do piwa i kanapki, 
ale naprawde staratem sie odegrac mojego Bossa. Gry nie testowafem 
w trybie Multiplayer. Po prostu po kilkunastu dniach znudzila mi sie. 
Teraz wylieze, co mi sie nie podoba: 

1. Kreacja bohatera. Jak na hczbe wydanych suplementöw do AD&D, 
jak na ilosc zajmowanego przez gre miejsca - za malo jest profesji, 
ras, umiejetnosci l mozliwosci zrözmcowania postaci (wyglad, 
zachowame, dzwiek; co, nie cheialo sie programistom wklepac 
wiecej obrazköw?). Cholera, przeciez w Beholderach juz to wszystko 
bylo, a w takich Dark Sun jeszcze wiecej. 

2. Wybör rasy ogranicza sie tylko do wyboru zdolnosci. Jedynie w kilku 
miejscach postacie (moze ze dwa czy trzy razy spotkalem takich 

iiöw) maja cos do innych ras, ale sa. to raezej ogölniki w rodzaju: 
„Wy, ktörzy mieszkacie na pörnoey". Niewazne, ze rozmöwca byl 
Elfern i cala moja banda tez. Jako Elf l Ranger nawijalem bez bölu 
z krasnoludzkimi Fighterami... i vice versa. W Falloucie klienci 
bardzo niechetnie podehodzih do mnie, jako do „dzikusa", nikt nie 
lubil mutantöw itd. 

3. Gra wlecze sie jak jasna Cholera, chociaz lokaeje nie sa zbyt duze 

i liczba postaci tez nie jest zastraszajaca. Ja rozumiem, jakies skrypty 
postaci, duza rozdzielczosc planszy, ale gra niemal sie zawiesza, gdy 
na plansze wskoczy 8-9 koboldöw. Przypomina mi sie tu Lords of 
Magic. Chociaz to strategia, sposöb prowadzenia walki jest niemal 
identyczny. Jednak tarn wszystko pomyka szybko. Jesh chodzi 
o scenene, to swiat Fallouta jest chyba röwnie dobrze opracowany, 
a mimo to nie mialem tarn przestojöw 

4. Ograniczenia w doborze druzyny. Wyobrazcie sobie sytuacje, kiedy 
do Tanisa Pölelfa (bohatera cyklu DragonLance, nota bene tez ze 
swiata AD&D) przychodzi Riverwind wraz z Goldmoon (barbarzyrica 
i kaplanka, bardzo uzyteczni w przysziosci) i proponuja wspölna 
podröz, a on na to: „Sorry. Jest nas juz szescioro". Taaa. Jasne. Moze 
tak koheowa bitwa na pustyni w Dark Sun, gdzie opröcz swojej 
czwörki, mialem czterech klientöw - sprzymierzeiicöw i wyczarowa 
nego wyverna? 

5. Ograniczenia poziomu i punktöw doswiadezenia. To, co bylo dobre 
w czasach Eye of the Beholder, tu juz nie bardzo sie sprawdza. 
Glupio jest mordowac kolejne potwory na swej drodze i nie 
zauwazac wzrostu doswiadezenia. Wybilem juz chyba polowe 
zyjacych ludzi i wszystkie potwory - aby sprawdzic, jak wyglada 
rozwöj postaci. Efekt znikomy. Nie ma to jak Diablo. Zanim 
osia.gnatem 35. poziom doswiadezenia niezle sie musialem nalazic 

i nagrac (niemal zawalilem studia przez te zabawke), ale w koricu 
udaio mi sie. Wiem, ze to nie jest szczyt mozliwosci, sa klienci 
znacznie lepsi. 

6. Iluzoryczne karezmy, pogoda. Jakos tak dziwnie, postacie ....nie nie 
jedza, nie nie pija. chodza, walcza, gwalca, bija. .." No z tym gwaltem, 
to przesada. Ale faktem jest, ze bohaterowie przypominaja Terminato- 
röw, ktörzy nie zwracaja. uwagi na glöd, pragnienie, niewygody, 
siapiacy wieeznie deszcz i snieg. Ciekawe, co na to bohaterowie 
Betrayal at Krondor? Pamietam, jak James omal nie umarl mi z glodu. 

7. Brak tajemnic. Cos tarn ludzie bakna od czasu do czasu, o jakichs 
ruinach l löznych takich. Ogölnie nie, czego nie da sie rozwiazac 
w miare szybko. Do dzis nie wiem, czy pogloski o jedynym zyjacym 



smoku w swiecie Daggerfall sa. prawdziwe. Wiele wskazuje na to, ze 
tak, ale nigdy go nie znalazlem... Podobno wampirzy klan Anthosis 
ma w ktöryms miescie cala organizaeje... Jest taka chwila, gdy 
Dediyczyn Lord Peryite daje sie wezwac powtörnie i w zamian za 
wykonana, misje wreeza... Gdzies tarn, posrodku morza znajduje sie 
maleiika wysepka, na ktörej stoi kaplica, w ktörej spoczywa 
naprawde potezny mieez... Co z tego jest prawda, a co tylko 
pogloska? Niewazne. Istotne, ze swiat staje sie atrakcyjny, bardziej 
rzeczywisty. W Baldurze tego brak. 

8. Liniowosc. Jakos tak za latwo da sie przewidziec, co trzeba zrobic. 
Mala liczba miejsc wyklucza kombinowanie .gdzie by tu pöjsc", 

a brak mozliwosci omijania szlaköw nie daje szansy na unikanie 
czekajacych na trakeie wrogöw. Praktycznie rae da sie olac calej 
sprawy i zyc sobie gdzies tarn... Ach, gdziez rozkosze Wizardry 7? 
Tak ciekawie bylo, gdy udawaiem amnezje i zwiedzalem swiat Might 
and Magic. A jak juz kupilem sobie wlasny zamek! 

9. Brak oryginalnosci. Czy jest tu cos nowego, czego jeszcze nigdzie 
nie wykorzystano? Pierwsze z brzegu: stosunek poszczegölnych 
czlonköw druzyny do innych bohateröw. To bylo juz w Ishar I, II. 111 
A dlaczego nie najpierw dluga zabawa w zdobywanie doswiadeze- 
nia, slawy i bogaetwa, pözniej kupienie wlasnej ziemi, budowa 
kasztelu, zatrudruanie stronniköw i cisniecie tego wszystkiego 

w diabty, gdy znowu usfyszymy Zew Drogi? Cos, z czym spotkal sie 
niemal kazdy .dlugowieczny" graez AD&D... 
10. Malo czaröw, prawdziwych NPC-öw, subquestöw, miejsc, gdzie moze 
nawet nie sie nie dzieje, ale za to .jak fajnie wodospad splywa 
z omszah/ch glazöw", broni, pancerzy, przedmiotöw, zlota, wrogöw, 
przyjaciöl. Wszystko sztampowe. Moze maly generator czaröw 
z Daggerfalla? Na przyklad Rain's Call of Chaos, ktöry: paralizuje, 
wysysa energie zyciowa, rzuca confusion na to, co pozostalo. Prawda, 
ze zabawniejsze od Magicznego Pocisku? Moze zestaw broni 
z Might and Magic? Moze zestaw wrogöw z Final Fantasy VII? 

No i co? Niech kazdy pomnozy sobie pojemnosc dysku CD przez piec 
i zastanowi sie, dlaczego Baldur's Gate jest tak wielki? Na pewno nie przez 
rozbudowany, logiczny, realistyczny (jak na RPG) swiat, w ktörym toczy sie akcja 
gry; raeze) miernej jakosci (jak na dzisiejsze standardy) filmy, zajmujace kupe 
miejsca, albo cala mase wave'öw. Mogloby ich spokojrue nie byc, a gra by 
przyspieszyla. Najlepszy przyklad, to animaeja namiotu l ogniska, kiedy boha 
terowie odpoczywaja - za kazdym razem scia.gana z kompaktu. Tak to jest, ze 
czasem 100 kB dobrego JPG jest lepsze od 100 mega badziewiastej animaeji. 

Wnioski: wydalem duzo pieniedzy na marny produkt. Baldur's to doskona 
h/ przyklad. ze aby wyciagnaö cos z gry, trzeba miec troche wiecej niz tylko 
zbiör zasad i wymyslona. napredee intryge ozdobiona ladnymi kolorkami (i 
naprawde piekna muzyka) Taki Eye of the Beholder miescil sie na 1-2 dys 
kietkach, a dal mi wiecej radosci z grania. 

Mozliwe, ze po roku spedzonym tylko przy Baldurze wszystko nabierze 
koloröw i moje uwagi stana sie bezpodstawne, ale jezeli piwo, ktöre pije, 
smakuje jak szczyny, to nie nie zmusi mnie, abym wypil je do koiica! 

Co tu robic? Ide pograö w Fallouta 2. Cos mi sie zdaje, ze poderwe 
znudzona zone tego gangstera (albo cörke, albo obie), a po malym co meco 
w jej pokoju obrobie sejf w kanciapie obok. Cary pic polega na tym, ze gang 
ster gra w bilard za sciana- Hehe. A moze dam sobie w zyle i zabawie sie w 
Antoniego Banderackiego - zmasakmje jego lokal? Albo pomoge mu w zala 
twieniu pewnego miasta? Albo udam, ze to robie i wystawie go wladzom 
miasta? Albo... Ilez drög do wyboru... Na jednym kompakeie. 
Rain (rain@friko.onet.pl.) 

1. Kreowanie bohateröw oraz ich pözniejszy rozwöj sa. bardzo 
uproszezone. Tak, jakby ktos pobieznie przejrzal .podstawke" do 
AD&D l wpadl na pomysl zrobiema gry. 

2. Stosunki miedzy postaciami sa nie dopracowane l sztuczne. 
Paladyn spacerujaey pod reke ze ztym magiem? Jasne, wszystko 
moze sie zdarzyc. A Paladyn pozwalajaey towarzyszacemu mu 
Zlodziejowi szperac po cudzych domach i okradac skrzynki 

z ostatmmi zapasami biedaköw? To sie nazywa .praworzadny, 
dobry", czyz nie? 

3. Gralem na PII 350, wiec nie mialem klopotöw z szybkoscia gry. 
Niestety, musimy sie przyzwyczaic, ze gry beda wymagaö coraz 
moeniejszego sprzetu. Chociaz akurat wysokie wymagania Baldura 
sa niezrozumiale, bo program nie ma jakichs fajerwerköw 
graficznych. 

4. Ograniczenia musza byc, bo trudno sobie wyobrazic sytuacje, 

w ktörej chodzimy z dwunastoosobowa grupa. Przypominam jednak, 
ze w niektörych grach (Suikoden, Magic Candle 2 i 3) zastosowano 
znakomity manewr polegajacy na tym, ze zwerbowanemu bohatero- 



38 



TeTe 



wi kaze sie pozostac w wyznaczonym miejscu, a potem zglasza sie 
do niego, kiedy jest potrzebny. I tak na przyklad w Magic Candle 2 
w podröze po lochach zabieralem halflinga, ktöry wprawdzie nie 
nadawat sie do walki, ale byl specjaüsta od wykrywania puiapek. 
W wycieczkach do sklepöw towarzyszyt mi znakomity handlowiec 
ltp , itd. Postacie pracowaty. uczyly sie, podrözowafy, a ich ruchy 
mozna bylo sledzic dzieki specjalnemu .telepatycznemu" kamienio- 
wi. Czy to nie znakomite rozwiazanie? Z kolei w Suikodenie 
wszyscy towarzysze gtöwnego bohatera zbierali sie na terenie jego 
zamku. 3kad mozna bylo ich zabrac w podröz. 

5. No wlasnie! Po pewnym czasie gra zamienia sie w przygodöwke 
z elementami walki, bo postacie juz sie nie rozwijaja. W ktöryms 
momencie, zeby przejsc na nastepny poziom, trzeba zdobyc takg 
liczbe punktöw doswiadczenia, ze slaje sie to niemal niemozliwe. 
A jaki za to dostaniemy bonus? Kilkanascie punktöw zycia 1 ♦ 1 do 
THACO? Rozwöj postaci jest czyms bardzo waznym w RPG i nie 
wiem, czy cos bardziej rajcuje graczy niz obserwowanie, jak 
bohater staje sie coraz madrzejszy, silniejszy, wytrzymalszy, 
zdobywa nowe umiejetnosci. 

6. Snu i jedzenia nie potrzebuja takze bohaterowie innych l to wcale 
niezlych RPG (Anvil of Dawn, Diablo, Stonekeep), wiec nie 
uwazalbym tego za az taki feler. Jednak, aby gra byla maksymalnie 
realistyczna, gracz powinien dbac o kondycje swoich postaci. 

/. drugiej strony, w BG po 24 godzinach aktywnosci postacie skarza 
sie, ze juz dawno nie odpoczywaty [a zmeczeni co dwie godziny 
dostaja ujemny modyfikator do wszystkich rzutöw - Zgr). 

7. Odnioslem podobne wrazenie, ze w grze jest za malo tajemnic 

i w ogöle brakuje jej nastroju. Nie ma celu. do ktörego czlowiek 
dazylby za wszelka cene, bo nagroda przechodzi najsmielsze 
oczekiwania. Nie ma tez skomphkowanych i zaskakujacych intryg, 
jak np w Wizardry 7, gdzie swiat jest swego rodzaju ukladankq, 
ktörej kolejne czesci stopniowo odkrywamy, dowiadujac sie. o co 
w tym wszystkim chodzi. Owszem, w BG wystepuje glöwna intryga, 
ale pomysl jest srednio oryginalny. 

8. Liniowosc jak liruowosö. Gorzej, ze sa cale plansze, gdzie prawie 
zupetnie nie sie nie dzieje. Zabic kilka potworöw i hop na nastepna 
plansze. A potem to samo. Swiata BG nie zwiedza sie tak jak swiata 
Might & Magic, gdzie wiadomo bylo, ze po pokonaniu zgrai wrogöw 
spotka nas cos przyjemnego. A to odkryjemy nowe miasto z nowa 
qiidia czaröw, a to spotkamy postac, ktöra nauezy nas jakiejs szalenie 
pozytecznej zdolnosci, a to jakis NPC wyznaczy nam zadanie, za 
wykonanie ktörego dostamemy wielka nagrode. Nie möwiac juz o tym, 
ze poznawame swiata pustyii, sniegöw, lawy, mokradel czy bezkre- 
snych iasöw oraz zyjacych tarn potworöw bywa bardzo ekscytujace. 

9. Zgadzam sie w zupetnosci. W BG nie ma zadnego nowego 
pomyslu. Tytul gry to chyba synonim slowa „sztampa". Jednak nie 
wydaje mi sie, aby w grze role-playing mozna bylo zrezygnowac 
z rozwiazywania intrygi i po prostu poswieciö sie poznawaniu 
swiata i ogölnemu lenistwu. Owszem, pamietam. ze tak bylo np. 

w Ultimi«,' VI, w Daggerfall, do pewnego stopnia w Magic Candle 2. 
Al<? w wypadku BG liniowosc jest duzo mniejsza niz w seriach 
Lands of Lore. Realms of Arkania czy wszystkich „dungeonowych" 
RPGach (Beholdery. Stonekeep. Anvil of Dawn). 
10. Pod rymi zaizutami musze sie podpisac obiema rekami. Przedmio- 
töw jest niewiele, a z czaröw wiekszosc zda sie psu na bude. 
Atrakcyjnosc drogich przedmiotöw polega gtöwnie na tym, ze do 
THACO lub AC dopisuja jeden czy dwa punkty, ewentualnie ciut 
zmieniaja. charakterystyke bohatera. 

Do zarzutöw Raina dopisalbym jeszcze krytyke giafiki. Przezylem szok, 
gdy wszedlem do kopalni na poludniu. Tak kiepsko przygotowanych podzie- 
mi dawno nie widzialem. Wygladaja jak w jakiejs gierce Shareware albo 
programie sprzed kilku lat. Wnetrza domöw, knajp ltp. s^ sztampowe, we- 
dlug jednego modelu. Pod tym wzgledem, niestety, RPG wypadaja nie naj 
lepiej, no ale po pieciu kompaktach mozna sie bylo spodziewac czegos 
wiecej. Wcale tez nie zachwyca grafika ekwipunku. Gdzie te piekne, kolo- 
rowe bronie, pancerze 1 ciuszki z Daggerfalla... 

Sporo zarzutöw mozna tez miec do logiki gry. Podam tu tylko jeden 
przyklad. Zauwazyliscie zapewne, ze na poczatku glöwnym problemem, o 
ktörym möwi^ wszyscy obywatele krainy, jest brak zelaza. To katastrofa na 
wielka skale, ludzie zastanawiaja. sie, czym beda orac ziemie i kto ich obro- 
ni, kiedy mieeze gwardzistöw sie rozpadne». Tymczasem w pierwszym napo 
tkanym sklepie jest duzy wybör mieezy, toporöw, pancerzy i to za psie pie- 
niadze. No to jak: jest kryzys, czy tylko opowiesci o kryzysie? 
st. areymag sztabowy Erectus Magnificus 




Na wstepie chcialbym przypomniec zasade ran- 
kingu kart. Wypelniacie kupon, wpisujac po piec 
kart z wymienionych na mm edycji, naklejacie go na 
kartke poeztowa i przysylacie do redakeji. Ci z Was, 
ktörzy wpiszg swoje dane, wezma. udzial w losowa 
niu pieciu upommköw. Wyniki glosowania wraz z 
krötkim komentarzem umieszczam na dolaezonym 
do Gamblera krazku CD, w kaeiku MTG. ktöry od 
tego nuraeru zmienil sie. Publikowany bedzie w formie stron HTML (moze- 
cie je ogladac za pomoca przegladarki internetowej). Mam nadzieje, ze 
znacznie podniesie to atrakcyjnosc kacika - czekam z niecierpliwoscia na 
komentarze! 

Przejdzmy do spraw biezaeych. W najblizszym okresie ucierpia Wasze 
kieszenie, gdyz na rynku pojawiaja sie az dwie nowe edycje MTG. Szösta, 
zwana .klasyczna". oraz dodatek - Urza*s Destiny. Kiedy pisze te slowa, 
obu setöw nie ma jeszcze w sprzedazy, ale w lnternecie pojawil sie pewny 
na 99% spis kart z 6th Edition (znajdziecie go na CD). W kuponie rankin- 
gowym uwzglednilem juz nowosci - zegnamy piata edycje, witamy szösta 
i UD. 

Przegladajac zestaw kart 6E, mozna dojsc do kilku ciekawych wnio- 
sköw. Widac znaczne wzmocnienie koloru zielonego (powröt kart: Uktabi 
Orangutan, River Boa. Maro), oslabienie czerwonego (malo kart zadaja- 
cych bezposrednie obrazenia) oraz czarnego (brak Bad Moona, Black 
Knighta). Poziom koloru niebieskiego prawie sie nie zmienil. W bialyrn 
pozostawiono Armageddon. Wrath of God, dodano Exile (troche gorsza 
odmiana Swords to Plowshares). ale zabrano White Knighta. Wraca kom- 
plet artefaktowych diamentöw z setu Mirage oraz „tutorzy" (jest Vampinc 
Tutor!) 

Wraz z turniejowym usankcjonowaniem szöstej edycji wchodza w zycie 
calkiem nowe zasady rozgrywki. Ich spis znajdziecie na CD, wymienie tylko 
najwazniejsze. Calkowicie wyeliminowano karty zwane interruptami - odtad 
wszystkie kontry beda, instantami! Kazdy zagrany czar ukladany jest na 
czubku „stosu" i moze zostac .przykryty" kolejnym. Potem czary rozpatrywa 
ne sa w kolejnosci od göry (mozhwa jest sztuczka - przeciwnik: Armaged- 
don, ja: Tutor po Counterspella, Counterspell). Wszystkie aktywowane na 
kartach efekty. poza zrödlami mana. beda rozpatrywane röwniez jako mstan 
ty (kolejna sztuczka - przeciwnik: Armageddon. ja: nie. przeciwnik: poswie^ 
ca .instantowo" lady dla Zuran Orba, czym „przykrywa" na chwile rzueony 
wczesniej Armageddon; kiedy skortezy poswiecame, ja: Counterspell na 
Armageddona). 

Kolejna zmiana jest to, ze gracz natychmiast przegrywa, jesli w ktöryms 
momencie jego poziom zycia spadnie do zera. Moze to czasami prowadzic 
do paradoksalnej sytuaeji, w ktörej obaj graeze maja po jednym punkcie 
zycia i kazdy z nich trzyma w reku jedna karte - Shock. Zaden nie moze 
jej uzyc, bo przegra! (Na przyklad ja: Shock, przeciwnik: Shock - czar 
przeciwnika znajduje sie na görze .stosu", rozpatrywany wiec jest jako 
pierwszy. Spadam na - 1 zycia - przegralem! A „möj" Shock wcale nie jest 
juz rozpatrywany). Na pewno sporo czasu uplynie, zanim kazdy gracz wy- 
lapie wszystkie kruezki i sztuezki w nowych zasadach. 

White ViZard (viz < gambler.com.pl) 

Fundatorem nagröd w rankingu jest warszawski sklep Strefa 51 (Dwo 
rzec PKP Warszawa Centralna, Pölnocna Galena - Pawilon nr. 26, tel. 022 
654 98 11). 
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Motto: 
Z bitw, kiedy w spazmie ryczy ztanione powietrze 
Uratowalismy sie przebiegloscia i wiedza, 

Czeslaw Milosz 



Zapraszam do kolejnego wydania EKG. Chcial- 

bym zwröcic Wasza uwage na nieco zmieniony ku- 

pon konlcursowy. Kto chce, moze tarn wpisac nazwe 

ulubionego miasta z Heroes of Might & Magic III. 

Wyniki opublikujemy po zebraniu odpowiedniej 

CLIIHnllV liczby glosöw. Oczywiscie, mozna nadeslac wypel- 

KLUD niony kupon konkursowy bez wpisanej nazwy mia- 

GBIcnlKUUI sla a ' DO wziac udzial w ankiecie na temat HoM&M 

III, nie uczestniczac w konkursie. Jezeli chcieliby- 

scie uzasadnic dokladniej swöj wybör, napiszcie. Najciekawsze listy na 

pewno opublikujemy. 

KONKURS 

Konkurs 3 (6/99) 

Jedynym sponsorem konkursow EKG jest firma IPS Computer Gronp 
(Warszawa, ul. Okrezna 3, tel. 642 27 66, 642 27 68). 

Przypominam zasady konkursu: pytania sa. wyceniane od jednego do 
czterech punktöw (1 punkt za pierwsze itd.; tylko pierwszy konkurs za wierat 
trzy pytania, pozostale beda. miary po cztery). Za blednq odpowiedz (btedna, 
a nie jej brak) punkly sa (UWAGAÜ!) odejmowane. W kazdej edycji konkui- 
su wsröd osöb, ktöre odpowiedziaty bezblednie zostanie rozlosowana na- 
groda (nagrody). Pierwsza osoba, ktöra zdobedzie 66 punklöw, otrzyma 
glöwna. nagrode, czyli zestaw gier, ale w glöwnej klasyfikacji nie bedg bra- 
ne pod uwage osoby, klöre nie nadeslary odpowiedzi do trzech konkursöw. 

1. Czy w HoM&M III Vampire Lords odzyskuja punkty zycia podczas 
walki z mnymi nieumarrymi? 

2. Lurker, Valkyrie, Corsair - przyporzadkuj te jednostki konkietnym 
rasom. 

3. W jakiej grze mozemy opowiedziec sie po stronie paristw Angland 
lub Dam? 

4. Jak bedzie brzmial tytul przygotowywanej przez zespöl bulgarskich 
programistöw giy o koncepcji podobnej do WarCraft II? 

A oto prawidlowe odpowiedzi na pylania z numeru 4/99: 

1. Rase Sheevatöw spotykamy w grze MAX 2. 

2. Prawdziwe lmie Overlorda z Magic & Mayhem brzmi Merlin 

3. Trzy tyluly przygotowane przez grupe Swords lo: Arnhem, Piolrköw 
1939 oraz Fall Weiss. 

LISTY 

I. Motto: To, co trzeba uczynic. omawiaj z wieloma, ale to, co zamie- 
rzasz uczynic, tylko z bardzo nielicznymi i najpewniejszymi, a najlepiej 
■am ze soba. Flavius Vegitius Renatas 

W numerze kwietmowym pisales, ze istnieja inne Strategie opröcz tande- 
mu SC/TA. Ja ten problem poszerzam: istniejß inne Strategie niz RTS-y. Nie 
grywam w RTS-y, chociaz rozumiem. ze ktos moze je lubic, tak jak mozna 
lubic argentyhskie telenowele (vide przyjazd Leticii Calderon). Wydaje mi 
sie, ze nazywanie RTS-öw strategiami jest lekka przesada_, bo to najwyzej gry 
quasi-taktyczne o charakterze zrecznosciowym. Na drugim biegunie sa moje 
ukochane TBS-y. ktörym jednak w tym momencie grozi gleboka zapasc i 
zostanie im jedynie (jak pisal jakis czas temu chyba Sir Haszak) odwzorowy- 
wanie konfliktöw globalnych. 

Skarzysz sie, generalissimusie, ze nikt nie pisze o niczym innym, a powöd 
jest prosty. Skoro ktos kocha StarCrafta, jak pani Stefa Esmeralde, i wyskaku- 
je kolei. ktöry miesza SC z blotem, to tarnten musi mu odpowiedziec. W 
swoim liscie wspomni cos o innej grze (np. TA) l z kolei (an tej gry odpisuje. 
Petla sie zamyka, sprzezenie zwrotne w czystej postaci. Z kolei fani TBS-öw, 
jak ja. to typki z reguly spokojne i nie wymieniane w takich dyskusjach (chy- 
ba ze kto£ napisze, iz TBS-y s$ przeznaczone dla ludzi uposledzonych rucho- 
wo). Gramy w swoje Civy. Simy czy Battlegroundy (ostatnio w TOAW) 
i mamy w nosie klötnie .O wyzszosci SC nad..." itp. To czysta dziecinada. 

Prawie nikt nie przysyla porad do gier ekonomicznych czy TBS-öw. nato- 
miast do RTS-öw s$ niemal co tydzieh. Dlaczego? Po prostu, kiedy pedzi na 
Ciebie n wrogich jednostek (przy n dazacym do nieskohczonosci), masz nie- 
wiele czasu na stosowanie wymyslnych ustawieh czy taktyk. Jesu ta sama 
sytuacja wystapi w TBS-ie. masz okazje poröwnac Scipio's Defense z atakiem 
skrzydlowym spod Farsalos. Owszem, TBS-y sa mniej dynamiczne, a przez to 



mniej realistyczne, ale za to wolne od podstawowych bledöw RTS-öw (jak 
chocby pomylki jednostek przy przemieszczaniu sie czy w walce). Turöwki s$ 
o wiele bardziej rozbudowane i porady dla graja.cych w nie mogß miec tylko 
bardzo ogölny Charakter. 
oberszter Ranon Tyrconnel, dowödca dywizji „Ard Feainn", Trzecia 
Armia, alias Yeti the Yedi, alias Wojciech Kosiorek 

Nie sadze, aby TBS-y staly na straconej pozycji, chociaz moze gorzej 
bedzie sie teraz wiodlo heksagonalnym strategiom wywodzacym sie jeszcze 
z gier planszowych. Natomiast coraz czesciej bedziemy miec do czynienia 
z polaczeniem TBS-ow z RTS-ami. Zarzadzanie gospodarka., dyplomacja, 
przemieszczanie jednostek bedzie zachodzic w czasie regulowanym przez 
gracza (niezupeinie chodzi tu o tury, raczej takie quasi-tury), a walka - w 
czasie rzeczywistym. Tak wygladala Wojna Swiatöw, tak bedzie w Brave- 
heart - informacje o tej grze sa. tak atrakcyjne, ze klo wie, czy jej sukces nie 
otworzy rynku dla nowego podgatunku. 

Z drugiej strony, rynek jest nieprzewidywalny. Po sukcesie Diablo wszy 
scy spodziewali sie zalewu jego klonöw, a tu nawet Diablo II nie moze sie 
jakos urodzic. Darek Michalski slusznie napisal kiedys, ze miodsi gracze 
niechetnie siegna. po TBS-y, bo nie maja. one graficznej atrakcyjnosci ani 
dynamiki RTS-öw. Z kolei jednak wielkie sukcesy i znakomite recenzje 
wszystkich czesci HoM&M czy zapowiedz nastepnych czesci Warlords 
swiadcza. o tym, ze TBS-y moga. byc bardzo atrakcyjne i trafia. nie tylko do 
fanatyköw gatunku. A Alpha Centauri lub Civ: Call to Power wcale nie 
musza. byc „pogrobowcami" 

Trudno sie jednak zgodzic z twierdzeniem, ze w RTS-ach nie jest pc- 
trzebna taktyka l wypröbowywanie röznych ustawieii wojsk! O tym, z jakimi 
problemami trzeba borykac sie w RTS-ach, pisal np. Juiek Dedor w poprze- 
dnim wydaniu EKG. To naprawde nie jest tak, ze puszcza sie n jednostek 
(przy n dazacym do nieskohczonosci : -), aby tlukly sie z nastepnym .enem" 
w jednej wielkiej i bezladnej kotlowamnie. 

//. Pisze do Was bardzo sfrustrowany gracz. Mialem wie/Ära chrapke na 
oryginalna gre Heroes of Might & Magic III. Juz od dawna myälalem o tym 
i tym bardziej roslo moje zniecierpliwienie. ze wydawca odsuwal premiere 
w nieskohczonosc. Gra jest na rynku - tylko, niestety, nie na polskim (chodzi 
oczywiscie o ten oficjalny). Zagladam do Camblera 2/99 - jest zwiastun, a 
wiec wszystko na najlepszej drodze. Potem juz oficjalnie gra zaistmala na 
rynku europejskim. Lece do sklepu, pytam i nie. Polska premiera bedzie 
kiedys, pötniej. No cöz - pierwszy niesmak. Käse zbieralem tyle czasu i tak 
czekalem, a czesc kumpli juz sie smieje. ze frajer chce kupiö orygmal i je- 
szcze musi czekac, a przeciez moze miec pirata za IS zlotych Ale jestem 
twardy - czekam. Dobra, miesiac pötniej zagladam do Gamblera: jest recen- 
zja. Znowu lece do sklepu i znowu nie. W Resecie sa nawet screeny z polski- 
mi tekstami, lecz na rynku cicho. 

Lece do EMPiKu w Gdahsku, pytam, a sprzedawca: nie ma na pölee, to 
nie ma. OK. iaze dalej i co widze? W gralni jakis goäciu rznie w Heroes ///"' 
Znowu lapie sprzedawee. Ten odpowiada, ze gry jeszcze nie bylo i oficjalna 
wersja bedzie dopiero za tydzieh! Cholera, to skad oni maja ja w gralni? 
Pojawiam sie tydzieh pözniej - jeszcze nie ma. Dwa tygodnie pözniej - nie 
ma! A w gralni juz od ponad dwöch tygodni (jak u piratöw). Coä tu jest nie 
tak. W ostatnim tygodniu cztery razy latalem jak glupi. Kumple sie smieje, ze 
na swieta sobie nie pogram i maja, niestety. raeje. Czy nie jest smieszne, ze 
trzeba tyle czekaö? Jezeli po swietach jeszcze nie bedzie gry. to pöjde do 
pirata, a za reszte pieniedzy kupie moze jeszcze coi? 

Piotx Deinrych (de_pio@yahoo.com) 

Smutno sie robi, prawda? Twöj list nie wymaga komentarza, Podsumowuje 
prace polskich dystrybutoröw z punktu widzenia nie calego rynku, ale poje- 
dynezego gracza, ktöry chcialby miec oryginalny program (nawet nie röwno 
z pojawieniem sie pirackich prytek, ale chociaz niewiele pözniej). W Twoim 
liscie wyczulem natomiast (slusznie?) delikatna. sugestie, ze w gralni EMPiK-u 
byly piiackie wersje gry. Odpowiadam wiec: prawie na pewno nie. Sadze, ze 
widziales tarn wersje sprowadzona z Zachodu. Zwlaszcza ze mozna ja bylo 
kupic na gieldach, a sh/szalem tez, ze trafila do sprzedazy do EMPiK-öw. 

Brood War 

Jest. Wreszcie ukazal sie dodatek do mojej ulubionej gry - SC. Wlasci 
wie zdobylem ja, 2 miesiace wczesniej, zda,zy!em wiec juz przejsc wszystkie 
kampanie i chetnie podziele sie moja opinia,. Dobre filmy to w SC juz trady- 
cja. Niestety, intro plus trzy zakohezenia to zdecydowanie za malo. Brakuje 
tez przerywniköw miedzy etapami. Muzyka wzbogacona o nowe motywy jest 
jeszcze lepsza. Pod wzgledem fabuly podstawka jest bez szans. Nie chce 
nikomu psuc zabawy, dlatego nie bede o tym pisaö. Nowe jednostki kazdy 
zna juz pewnie na pamiec, tyle o tym pisano w wielu czasopismach. Doszh/ 
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tez zmiany w starych jednostkach: Sunken Colony jest szybsza i zadaje 
wieksze obrazenia, nastapilo wzmocnienie goliatöw, krazowniköw, niewi- 
dzialnych mysliwcöw, Scout jest jeszcze lepszy. Nieco zmienity sie relacje 
cenowe (czytaj: spadfy koszty). AI jest dopracowana, komputer atakuje 
wiekszymi grupami i nie robi tego w sposöb schematyczny. 

Jednak najciekawsza sprawa jest wykorzystanie nowych zabaweczek 
w walce z zywym miesem. Generalme jest dobrze, ale mam jedno zastrzeze- 
nie: Mind Control. W recenzji (3/99) przeczytalem: ...Blizzardowi udalo sie 
nie przesadzic. Rasy nadal sa bardzo zröwnowazone, zadna nie uzyskuje 
przewagi". Smieszne i w dodatku nieprawdziwe. Moim zdaniem Mind Con- 
trol to jedno wielkie meporozumienie. Nie möwie o lapamu zwyktych jedno- 
stek, ale o SCV lub dronach- Po schwytaniu robola (co jest rzecza banalna) 
otrzymujemy mozliwosc budowania jego bazy i dodatkowo 200 punktöw PSI. 

Wystawienie 12 krazowniköw to juz tylko sprawa finansöw (na duzych 
mapach i przy niewielkiej hczbie graczy nie jest to problem). nie wspomi- 
najac o innych jednostkach. Teraz Proty moga zrzucac nuka. uzywac Infe- 
sted Terran. czolgöw w trybie siege i wielu innych rzeczy. Niepowtarzalnosd 
ras zostala zaburzona. Koszty, jakie trzeba poniesc sa - w poröwnaniu do 
zysköw - zadne. Sklecenie nowego Dark Archona to niewielki wysilek: 250 
krysztalöw l 200 gazu. Podsumowujac: gdyby nie ten biad. gra bylaby twör 
czym rozwinieciem oryginaiu. Trzeba miec nadzieje, ze na görze wkrötce to 
zrozumieja i wprowadza patcha, ktöry uniemozliwi budowe obcej bazy. 
Szczerze zmartwiony 

Kacz Gracz 

Watpliwosci czytelnika niech rozwieje ZooltaR, nasz redakcyjny Protoss. 

Drogi Kaczu Graczu. W swoim zacietrzewieniu nie zauwazyles küku dose 
istotnych faktöw. Omöwie tylko jeden z nich. Piszesz, ze latwo jest wykrasc 
drone przeciwnikowi. Odpowiem - NIE JEST LATWO. Nie jest latwo przepro- 
wadzic ATAK na drony przeciwnika, bo to przewaznie najsüniej bromone 
miejsce bazy. A co dopiero dostarezyc tarn Dark Archona, ukrasc drone 
i wywiezc w bezpieczne miejsce. 

Zanim rozwiniesz sie do tego stopnia, zeby möc uzywac MC, przeciwnik 
bedzie okopany i przygotowany na wszelkie ataki - mozesz wiec zapomniec 

pröbach wykradania czegokolwiek. MC jest bardzo drogi - uzyc go mozna 
raz, a potem trzeba dluuugo czekaö. A DA ma jeszcze sporo innych cieka- 
wych umiejetnosci, nie tylko MC. 

Owszem, mozliwe jest uprowadzenie SCV czy drony z nowo powstajacej 

1 zle strzezonej bazy. Wtedy trzeba jeszcze zbudowac baze (w przypadku 
Ziemian) i wszystkie potrzebne konstrukeje. A to trwa i kosztuje. 

MC zostat wycofany z pierwszej wersji SC, bo uznano, ze wywohije zbyt 
wiele zamieszania. a nie dlatego, ze jest taki wspaniah/. A poza tym - mia- 
lem ostatnio okazje przygladac sie rozgrywkom najlepszych graczy w tym 
kraju i zapewniam Cie. ze wcale nie koncentrowali sie na uzywaniu MC. 

RatlooZ 

Herpes of Miqht & Magic III 

Gra sie swietrue. Grafika l dzwiek - bardzo dobre, choc oczywiscie nie 
wszystkim bedzie sie podobac wyglad jednostek. Na szczescie do wszyst- 
kiego mozna sie przyzwyczaic. Za to teren i grafika zamköw to - moim zda- 
niem - rewelacja. Najwieksze zmiany jednak poczyniono w SI (czyli glupo- 
cie komputerowego graeza). O lle w .dwöjce" gracz byl bezdennie glupi, to 
teraz wykazuje znamiona szczatkowej mtehgencji. Zmadrzai, czy jak? Chce 
przez to powiedziec, ze juz nie jest tak latwo i komputerowy przeciwnik 
potrafi ruezle zamieszac. Oto co zdazylem zauwazyc (na podstawie scenariu- 
szy zawarrych w kampanii; a moze to tylko predefiniowane zachowania): 

1. Korzysta z opeji WAIT. 

2. Potrafi utrzymywac jednostki poza zasiegiem naszych luczniköw 
tudziez innych jednostek miotajacycb. 

3. Korzysta z czaru Blind, czego do tej pory raezej nie robü. 

4. Potrafi utworzyc megabohatera. To taki napakowany gostek, 

z wysrubowanymi statystykami i prowadzaey niezla armie- Bardzo 
trudno go pokonac, a jesli nawet nam sie uda, okupimy to olbrzymimi 
stratami i w rezultacie wstrzymamy nasza. ofensywe na kilka tygodni 
(oczywiscie czasu gry). 

5. Sensownie wymienia armie miedzy swoimi bohaterami l umie 
doprowadzic do tego co opisalem w pkt. 4. 

Kampame sa bardzo fajne, tylko troche krbtkie i miotaja. graezem po calej 
mapee Erathü. Raz sie jest jeneralem Katarzyny, potem najemnikieni, by za 
chwile trafic w szeregi nieumarlych. Podobne zröznicowanie cechuje misje w 
kampamach. Czesc z nich mozna przejsc z paJcem w d... a przejscie innych 



zajmuje ogTomnie duzo czasu, a poza tym strasznie wkurzaja- Zauwazylem. ze 
najgorsze sa misje typu KILL'EM ALL, czyli - po naszemu - zajac wszystkie 
zamki i pozbyc sie wszystkich wrogich bohateröw. Jeden ze scenariuszy kam- 
panii wygratem, teleportujac sie z zamku do zamku (sie!). 

Möj alchemik miai ca)kiem przyzwoita armie (okolo 25 tytanöw), ale 
w bezposrednim starciu z wrogim bohaterem nie mial najmniejszych szans: 
statystyki przeciwnika powyzej 15 punktöw, duza armia z 25 czarnymi smc- 
kami - a jak wiemy. czarne smoki zjadaja tytanöw na sniadanie. Iskierka 
nadziei zajasniala, kiedy okazaio sie. ze wrög boi sie zaatakowac zamek, w 
ktörym aktualnie przebywam! Nie zaryzykowal ataku na zadne moje miasto 
bronione przez co chwile teleportujacego sie alchemika. Po stracie ostatnie- 
go zamku komputer ma siedem dni na odbicie jakiegos, a jesli tego nie 
zrobi, to nawet najlepszy heros juz mu nie pomoze. 

Zeby sie tak bawic, trzeba spemic kilka warunköw. Konieczna jest roz- 
winieta umiejetnosö Wisdom (zeby nauezyc sie potrzebnych czaröw). Przy- 
da sie röwniez spora wartosö Knowledge. Nalezy rozwinac znajomosc magii 
ziemi, gdyz z tego kanonu pochodzi czar Town Portal. A dopiero dobra 
znajomosc tej magii pozwala wybrac miasto docelowe. Przy okazji, bedac 
ekspertem w tej dziedzinie, mozna uzywac czaru Mass Slow. Dalej: trzeba 
miec süna armie, a przynajmniej na tyle hczna., aby wystraszyc przeciwmka. 
Parametry bohatera nie maja. tu takiego znaezenia, poniewaz trudno stwier- 
dziö, czy komputer je sprawdza. Dodatkowo warto miec drugiego bohatera, 
ktöry tymezasem przejmie pozostale zamki przeciwnika. Przydaje sie takze, 
znany z wczesniejszych wersji, czar Dimension Door. 

Zauwazylem. ze z wersji na wersje coraz trudniej zdobywaö zamki. Mi- 
losnicy serii pamietaja pewnie, jak w „jedynce" jeden gargulec mögl poko- 
nac nawet znacznie silniejszego przeciwnika, stosujac taktyke ciaglej 
ucieczki. gdy tymezasem garnizon eliminowal jednostki wroga. W „dwöjce" 
juz sie tak nie dalo. gdyz balisty z czasem rozwalaiy stanowiska strzeleckie 
zamku. W najnowszej wersji zaloga garnizonu strzela jako pierwsza. a nie 
musze chyba tlumaczyö, jak wiele moze to nam dac. 

Na koniec napisze jeszcze, ze möj ulubiony zamek to Necropohs 
(podobnie jak w .dwöjce"), bo legion szkieletöw kosi wszystko röwno z zie- 
mia- Ponadto to jedyny zamek, ktöry umozliwia bohaterowi dluzsze wyprawy 
bez koniecznosci ciagtych powrotöw do zamku po wojska, a to dzieki syste- 
matycznemu powiekszaniu sie armii szkieletöw. 

gen. Arky (Arek „Azky" Krisrpin; ark7@frik0.enet.pl) 

Inteligencja wroga wzrosla niebywale w stosunku do poprzednicti czesci. 
Opröcz przykladöw. ktöre podales, dodam jeszcze. ze komputer nauczyl sie 
rejterowac w bardzo wczesnej fazie walki oraz uciekac przed silniejszym 
bohaterem na mapie glöwnej. Widac to zwlaszcza w scenariuszach, w ktörych 
jest duzo wody - komputer potrafi swoja lödz trzymaö z dala od brzegu, aby 
nie dopadl jej nasz süny bohater. Kiedy poslemy herosa do lodzi. komputer 
wypuszcza swoje wojska na lad. Niestety, nie zawsze tak jest: czasem wrogi 
heros staje jak sparalizowany i w ogöle nie robi ruchu w swojej turze. Kompu- 
ter potrafi tez „zepsuc" dobrze przygotowanego bohatera, czyli rozdaö jego 
artefakty innym, slabszym herosom. 

I to wszystko w tym wydaniu EKG. Zapraszam do kaeika na CD. zache- 
cam do wypemienia ankiety oraz, oczywiscie. do pisama listöw tudziez nad- 
sylania mapek 1 odpowiedzi na konkurs. 
generalissimus Bocevau, Dendroid Dendroidow, w imienia Koleginm 
Polaczonych Sztabow 
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Ankieta Heroes of Might & Magic III 

Ulubione miasto (lub miasta - mozna podac dwa): 
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Wilam w kolejnym wydaniu AG. Wiosna nade- 
szla 1 zbliza sie koniec nauki - ale nie u nas. Prezen 
tujemy maly wyklad o smiglowcach piöra znanego 
wszystkim pilota Nightmana. 

Raport o smiglowcach 



Smiglowiec - helikopter. statek powietrzny z wir- 
nikiem nosnym, wytwarzajacyrn zaröwno sile nosna 
(sila aerodynamiczna), jak 1 ciag (przez pochylenie 
osi wirnika). Moze startowac 1 ladowac pionowo, zawisac nieruchomo, poru 
szac sie do przodu, do tylu 1 w bok. Predkosc niektörych smiglowcöw docho- 
dzi do ok. 400 km/h; moga osiagac pulap do kllku kilometröw. 

Od czasu, kiedy pierwszy statek powietrzny oderwal sie od ziemi, rruneto 
juz prawie sto lat. W 1903 r. pionierzy lotnictwa - Omlle l Wilbur Wright - 
zaprezentowali swiatu pelnosprawny aparat latajacy. Jednak ich maszyna 
nie dla wszystkich jest symbolem lotnictwa. Wszak juz w Renesansie Leonar- 
do da Vinci zaprojektowal statek powietrzny, majacy uniesc czlowieka w 
powietrze. Historia zna wiele zaskakujacych i niecodziennych konstrukcji 
lotniczych, a Helix Leonarda jest tego doskonah/m przykladem. Byl to swego 
rodzaju swider, ktöry mial „wwiercac sie" w powietrze l w ten sposöb poru- 
szac w pionie. W duzym uproszczeniu mozna stwierdzic, ze maszyna ta jest 
praprzodkiem wspölczesnych smiglowcöw. 

Pierwszy wiroplat napedzany para zostal skonstruowany w 1862 r. przez 
Francuza Pontona D'Amecourta. Jego maszyna miala dwa wirniki obracajace 
sie w przeciwnych kierunkach woköl wspölnej osi. Stosunek mocy do masy 
byl zbyt maly, aby smiglowiec mögt uniesc sie w powietrze - wykonywal 
jedynie skoki na ziemi. Sytuacja zmienila sie w 1870 roku, kiedy wloski /V 
wynalazca Enrico Fonanni zbudowal lekki (o masie 
kllku kilogramöw), bezzalogowy smiglowiec, 
wykonujacy 20-minutowe loty na wysokosci 
ok. 12 m. 

Cztery lata po locie braci Wright, % 
w roku 1907, nastapil przelom w dziedzi 
nie lotöw zalogowych wiroplatöw. Fran 
cuz Paul Cornu skonstruowal dwuwimiko- 
wy smiglowiec napedzany silnikiem spalino 
wym. Umieszczone z przodu i na koncu kadluba 
Wirniki polaczone byly pasami transmisyjnymi, do 
sterowania lotem wykorzystywano wychylane wn 
traczki. umieszczone pod kazdym wirnikiem. Slaby sil 
nik (24 KM) oraz nieröwnomierna praca smigiel nosnych 
(slizgaly sie pasy transmisyjne) wplywaty destabilizujaco na 
bardzo krötki, wykonywany na wysokosci kllku metröw lot. Nie 

n la to jednak faktu, ze byl to pierwszy sprawny, samodzielnie latajacy, 
zalogowy wiroplat na swiecie. W 1922 r. Argentyiiczyk Raul Pateras zbudowal 
smiglowiec ze wspölosiowymi wirnikami o sterowanym skoku. 

Zupelnie nowy rodzaj maszyny latajacej powstal w 1924 r. Wiatrakowiec 
kapitana Juana de la Ciervy, hiszpanskiego konstruktora lotniczego, zamiast 
wykorzystywac do uzyskania sily nosnej napedzany wirnik, mial nad kadlu- 
bem wirnik swobodnie obracajacy sie pod wplywem wiatru. Ruch autozyra 
w powietrzu do przodu powodowal, ze wirnik zaczynal sie obracac i wytwa 
rzac sile nosna. Do nadania maszynie predkosci postepowej wykorzystywa- 
no ciag konwencjonalnego smigla. Wiatrakowiec nie mögl zawisnac nieru- 
chomo, ale droge startu mial znacznie krötsza niz klasyczny samolot. Autozy- 
ro bylo pierwszym wiroplatem startujacym z okretu. 

Praktyczne zastosowanie dla smiglowca znalazl niemiecki naukowiec, dr 
Heinrich Karl Johann Focke. Zbudowany dla Trzeciej Rzeszy Focke Achgelis 
Fa61 wykonal swöj pierwszy lot 26 czerwca 1936 roku. Fa61 byl jednomiej- 
scowym platowcem, z dwoma tröjlopatowymi wirnikami, umieszczonymi po 
bokach kadluba, i klasycznym smiglem wytwarzajacyrn ciag poziomy. Wirni- 
ki nosne i smiglo napedzal jeden silnik. 

Inny projekt Focke - Fa 233 Drache - byl pierwszym na swiecie smi- 
glowcem transportowym. Drache zabieral szesciu pasazeröw i mögl przeno- 
sic ladunek podwieszony na linie. 

Za pierwszy na swiecie smiglowiec wojskowy uwaza sie Fl 282 Kolibri. 
Wiroplat Niemca Antona Flettnera mial dwa wirniki, ktörych plaszczyzny 
obrotu krzyzowaty sie. W 1942 r. Kolibri zostal wprowadzony do sluzby na 
niemieckich okretach na Morzu Srödziemnym. Morzu Egejskim l Baltyku. Po 
modyfikacji sluzyl do zwalczania okretöw podwodnych. 

W USA firma Sikorsky Aircraft Company, zalozona przez rosyjskiego 
lmigranta, Igora Sikorskiego, otrzymala od US Army zamöwienie na dwumiej- 
scowy smiglowiec obserwacyjny. Oblatany w styczniu, a przekazany armii w 
maju 1942 r., RA pobil praktycznie wszystkie swiatowe rekordy smiglowco- 
we. W konstrukcji R-4 wykorzystano pojedynczy tröjlopatowy wirnik i smiglo 
ogonowe, röwnowazace moment glöwnego wirnika. Pod koniec II wojny 




swiatowej w silach ladowych, marynarce l w morskiej strazy granicznej USA 
oraz w marynarce brytyjskiej i RAF sluzylo ponad 400 maszyn Sikorskiego. 
Podczas wojny koreahskiej wszystkie rodzaje sil zbrojnych USA byry 
wyposazone w smiglowce. Wykorzystywano je przede wszystkim do trans- 
portu, ewakuacji rannych, akcji poszukiwawczo-ratunkowych l rozpoznania. 
W styczniu 1951 r. padly pierwsze strzah/ ze smiglowca. Z pilotowanego 
przez porucznika Johna W. Thortona i bosmana Whitakera smiglowca H03S I 
(nalezacego do US Navy) strzelano z pistoletöw Colt kaliber .45 i karabin- 
köw oraz zrzucano granaty na pölnocnokoreaiiskich zotnierzy. Na H03S I 
prowadzono tez eksperymenty z uzbrajaniem smiglowca. Pröbowano zainsta 
lowac ruchome karabiny kalibru .30 i .50 w drzwiach maszyny - niestety, 
kadlub byl za slaby. 

Koncepcje uzbrojonego wiroplata najwczesniej zaczeli promowac Fran- 
cuzi. W wojnie z muzulmanami wykorzystali kilka kombinacji uzbrojenia 
(karabiny maszynowe kalibru .30 l .50, rakiety 37 mm l dzialka 20 mm); 
opancerzah swoje smiglowce plytami z wlökna szklanego, rozmieszczonymi 
woköl silnika i kabiny. Od 1958 r. Francuzi byli ponadto pionierami rozwoju 
odpalanych ze smiglowca pocisköw przeciwpancernych. 

W wojnie w Wietnamie smiglowce odegraly kluczowa role. W konflikcie 
wykorzystano wiecej najrözniejszych wiroplatöw niz kiedykolwiek przedtem 
(Amerykanie latali na ok. 18 odmianach maszyn). Po raz pierwszy do po- 
wszechnego uzytku weszly silniki turbinowe. Pierwsza maszyna z silnikiem 
turbinowym byl UH I Irguois, powszechnie znany jako Huey. Od 1959 r. zbu- 
dowano ponad 9 000 sztuk na potrzeby armii. Na UH-1B uzywano trzech 
rodzajöw broni: XM-6 quad (4 karabiny maszynowe 7,62 mm i 4 granatniki), 
zasobniköw z rakietami XM-3 oraz pocisköw przeciwpancernych SS- 11. 
Chociaz UH-1B odniösl wiele sukcesöw, nadal byl tylko zmodyfikowanym 
smiglowcem transportowym. Dlatego w 1966 r. armia zamöwila swöj 
s pierwszy prawdziwy szturmowiec - Bell AH-1 Huey 

>k -> j Cobra. Cobra wywodzila sie z UH-1B, ale miala kilka 

znaczacych innowacji - wzrosla predkosc, zostala 
poprawiona manewrowosc, zwiekszyla sie licz- 
ba typöw uzbrojenia smiglowca. W wojnie 
wietnamskiej Cobra odegrala wazna role 
w prowadzonej przez AH-1 operacji na 
szlaku Ho Szi Minha, polegajacej na za- 
sadzaniu sie na transporty zaopatrzenia dla 
pölnocnych Wietnamczyköw i Viel Congu 
Od wczesnych lat 50. Rosjame byli pionierami 
w projektowaniu, konstmowaniu i uzbrajaniu ciezkich 
smiglowcöw transportowych. Jednak pierwszy rosyj:;t 
glowiec szturmowy pojawil sie dopiero w 1972 r. Uzbrojony 
po zeby, bardzo mobiiny Mi 24 Hind A zabieral na poklad do 8 
zolnierzy, spelniajac role transportera opancerzonego. Wyposaze- 
nie Mi 24 Hmd D w dzialko zainstalowane w dziobie powiekszylo jego spraw 
nosö bojowa, a zmodyfikowanie maszyny w 1976 r. do standardu Hind E uczynilo 
z Mi 24 pelnosprawny smiglowiec bojowy. Podczas kampann rosyjskiej w Afga- 
nistanie na poczatku lat 80. aktywrue wykorzystano okolo 200 Hmdöw. 

Na poczatku lat 70. US Army rozpoczela prace nad ciezkim smiglowcem 
szturmowym, AH 56 Cheyenne (superszybka maszyna ze smiglem pchaja- 
cym na ogonie). Ze wzgledu na klopoty techniczne i finansowe program 
zostal zawieszony. Dopiero w 1976 r. armia zaakceptowala projekt ciezkiego 
smiglowca szturmowego, mogacego dzialac w dowolnych warunkach atmo- 
sferycznych - AH-64 Apache. Po szesciu latach Hughes Aircraft dostarczyl 
maszyne, ktöra w krötkim czasie stala sie frontowym smiglowcem przeciw 
pancernym armii USA Silnie zautomatyzowany, ciezko uzbrojony l zdolny do 
dzialania przy dowolnej pogodzie, w dzieri i w nocy, Apache po raz pierwszy 
walczyl w Panamie, w operacji Just Cause. Kolejny test bojowy AH-64A odbyl 
podczas wojny w Iraku w styczniu i lutym 1991 r. Sprawdzil sie doskonale. 
Od czasu pierwszego lotu zalogowego wiroplata minelo niecale sto lat. 
Dzisiaj smiglowce juz tak nie ekscytujg. Przeszty dluga droge, ewoluowary 
od niezrealizowanego marzenia Leonarda da Vinci do nowoczesnych ma- 
szyn latajacych, idealnie sterownych i wyposazonych w zaawansowane sy- 
stemy wspomagajace pilota. Od czasöw „Kodeksu ptasiego lotu" znacznie 
wzroslo röwniez bezpieczeiistwo zalogi smiglowca (Kamow Ka-50 Hokum i 
PAH 2 Tiger umozliwiaja katapultowanie sie zalogi po uprzednim odrzuceniu 
lopat wirnika). Wspölczesne wiroplaty wykorzystywane sa niemal we wszyst- 
kich dziedzinach zycia; od transportu i ratowania ludzkiego zycia po smier- 
telnie niebezpieczne operacje militarne. Milosnicy smiglowcöw mogliby 
zaryzykowac stwierdzenie, ze wspölczesny swiat nie bedzie sprawnie funk- 
cjonowac bez tych pieknych maszyn... 

Pilot Nightman 

Tyle na temat smiglowcöw. Jak tylko Nightman przestanie sie odgrazac 
l napisze ciag dalszy, bedziemy kontynuowac edukacje. Na razie chcialbym 
przedstawic sprawozdanie z pierwszego polskiego zlotu milosniköw FS98. 
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Zemsta Billa Gatesa, 
czyli jak to ze zlotem bylo... 

Sie maü! Kilkanascie miesiecy temu statem sie jednym ze szczeshwych 
posiadaczy stynnego Flight Simulatora '98. Sprzet mialem wtedy fataJny, 
grac sie nie dato ze wzgledu na staby procesor, brak akceleratora 3D i - co 
za tym idzie - fatalny framerate. Obraz skakal, ze hej... Tak wiec FS98 po- 
szedl w odstawke do czasu zakupu lepszej maszyny. 

W listopadzie ubiegiego roku staiem sie szczeöhwym posiadaczem pe- 
ceta z prockiem PII 400 MHz, wyposazonego w akcelerator z chipem Voo- 
doo 2 . Naturalnie w pierwszym odruchu, po podlaczeniu wszystkich kabli, 
zamknieciu obudowy i zakoiiczeniu instalacji przewielebnych Windows, rzu- 
cilem sie na FS98. No i jestem w niebie - zero skakania, super framerale. 
Jest super! 

Niewqtphwie jedna. z zalet FS98 jest mozliwosc gry w trybie multiplayer. 
Kilkadziesia.t razy wskakiwalem na Zone (www.zone.com), aby w kilku chlo- 
pa polatac sobie, glöwnie nad Meigs Field w Chicagowie. Kilka razy natkna.- 
lem sie na latajacych w Zonie rodaköw, ale byly to sporadyczne wypadki... 
PomySlalem wiec sobie: czy nie mozna by zorganizowaö jakiegos spotkania 
w trybie multiplayer w FS98? Amerykanie co chwila robia. wirtualne zloty, a 
nuz widelec... No 1 tak sie zaczelo. Na pocza.tku - dylemat; Zone nie kazdy 
w Polsce ma (wymaga rejestracji, sciqgniecia pliköw, instalacji itd., ltp. ..), 
wiec przydaloby sie stale lacze i IP. Wiedzialem, ze gdzies tarn u mojego 
szanownego providera 3iedzi kumpel, ktöry moze wszystko zrobic. Jeden 
telefon, sprawa zalatwiona. .Robie to za plecami mojego szefa, bo u nas za 
cos takiego troche sie placi" - rzucil na do widzenia. No cöz... krewm 1 
znajomi Krölika moga. czasami czynic cuda. Poprosilem go röwniez, zeby 
lacze bylo otwarte jedynie przez jeden, moze dwa dm. Zalatwione. No, to 
mozna uruchomic kampanie promocyjna.. 

Musze dodac, ze za sprawa. Rokiego z Valhalli gdzies tak pod koniec 
roku pariskiego 1998 staiem sie webmasterem dziatu poswieconego FS98. 
Valhalla ma wlasne forum, na ktörym postanowilem rozpropagowac cala. 
idee Jedna wiadomosc zrobila wszystko, od razu posypary sie pytania: jak? 
gdzie? kiedy?. ale nikt nie proponowal zadnego konkretnego miejsca. M6j 
wybör padl na Okecie. Dlaczego? Cöz, kazdy to lotnisko bedzie mial w 
swojej scenerii, gdyz przychodzi z FS98. Poza tym, co stolica, to stolica... 
Pierwsze spotkanie trzeba zorganizowac w godnym miejscu. Jeszcze tylko 
mala prosba o zaladowanie z packöw z Valhalli (pliki .exe z kilkudziesiecic- 
ma samolotami z calego swiata), aby uniknaö niedogodnosci typu: .ja lece 
Concordem, a on mnie widzi w Cessnie" l... mozna leciec. 

Szybko zaczely sie komplikacje. Najpierw zachorowal kumpel. Polacze- 
nie nie moglo byc otwarte bez niego, a poniewaz adres byt juz ogloszony na 
forum Valhalli, sytuacja zapowiadala sie nieciekawie. Postanowilem ratowac 
co sie da na wlasna. reke Oglosilem, ze nowy adres bedzie podany na go- 
dzine przed zlotem. Ja bede hostem. czyli po prostu - moje dzielne Windows 
kontra reszta swiata. Pozostalo tylko uruchomic i czekac... Godzina 13.00 
czas wschodniego wybrzeza USA... Lacze sie z providerem, biore IP, szybko 
na forum, wkladam IP, Start FS98, stawiam sie na Okeciu i czekam... 

Pierwsi piloci pojawih sie mniej wiecej po 30 minutach. Najpierw A300, 
pözniej Beech Baron i jeszcze kilka innych maszyn. Do tego nalezy doliczyc 
scenerie dynamicznq. Czas rnija... W szczytowym momencie mamy na licz- 
niku okolo siedmiu osöb Wszyscy lataja. w strefie albo stoja. pod terminalem. 
Pierwsze lody zostaja. przelamane, poznajemy sie na zasadzie: .tu USA, o, a 
ja z Poznania", te rzeczy. Nie jest zle... W planach na popotudnie i wieczör 
mam m.in. grupowy przelot z Warszawy, ale wole poczekac. Moze przyjdzie 
wiecej ludzi. Byle maszyna nie zawiodla. .Pietr" oczywiscie, jak nie wiem co, 
ale pomyslalem, ze to moze sie udacü Pöki co wszystko na dobrej drodze, 
ludziska dolaczaja. sie do gry, coraz wiecej maszyn pod terminalem... 

Udalo sie, ale tylko przez godzinke. Wszystko bylo na dobrej drodze, ale 
niestety Windows to Windows. Zbiörka pod terminalem trwata na dobre. 
Nagle ni stad, ni zowad... CRASH!!! Blekitny ekran... Nie wiem, üe w tym 
momencie kotletöw schabowych i steköw z baraniny polecialo na Wielkiego 
Billa, Microsoft 1 inne Windows 98... Nawet siostra wpadla do pokoju i zacze- 
la wypytywac, co jest grane. Pozostawalo miec nadzieje. ze po zrestartowa- 
niu systemu lacze da sie odnalezc w menu gier multiplayer FS98. Ale gdzie 
tarn! Nie z tego. Zwiesilem leb i poczutem sie jak ostatnia ofiara Billa G. 
Pierwszy zlot nie udal sie... No cöz, pomyslalem, takie jest zycie, a zabawa 
trwa dalej. Planujemy wlasnie drugi zlot. Moze bedzie stale lacze w Polsce, 
zadnych przeszköd ze strony Billa i Windows. W tej chwili trwa faza projek- 
towa, zobaezymy, czy cos z tego wyjdzie... 

Przemyslaw „Ojciec" Paja 

O pierwszym zlocie to wszystko. Z niecierpliwoscia. czekamy na nastep- 
ny oraz na relacje z niego. Ostatnio w naszym malym srodowisku toczy sie 
böj zaciety (na ciete argumenty) o wyzszosci swia.t Bozego Narodzenia nad 
swietami Wielkiej Nocy. Chodzi o tröjke glosnych ostatnio symulatoröw z 



WWII. Sa to: Combat Flight Simulator, European Air War i WW1I Fighters. 
Pewnie cieszycie sie na mysl, ze zamierzam sie w te jalowa. dyskusje wla.- 
czyc. Otöz nie. Zamierzam poopowiadac o graniu w trybie multiplayer w 
CFS l EAW. O WWII pisac nie bede, bo jakos nie mialem ochoty zapuszczac 
go w multi. 

Mozliwosci techniczne obu gier sa. poröwnywalne. Do 8 graezy jednocze- 
snie, mozliwosc dzielenia sie na druzyny i grania w klasyczny deathmatch. 
Laczyc komputery mozna kabelkiem RS, bezposrednio z uzyciem modemöw, 
siecia. LAN oraz wymieniajac sie adresami IP przez Internet. Dodatkowo 
obie gry korzystaja z dobrodziejstw serwera Zone (www.zone.com). Tu podo- 
bieiistwa sie kohezg. 

Zaczmjmy od poröwnania hczby dostepnych maszyn. W wersji podstawo- 
wej prowadzi EAW. Ma wiecej röznorodnych samolotöw. Arsenal maszyn 
latajacych do CFS da sie latwo rozszerzyö. W tej chwili w Internecie mozna 
znalezc kilkaset modeli, wliczaja.c w to osobiste maszyny znanych asöw. 

Poröwnajmy teraz rozgrywke. Gra sie dose podobnie. Widac, ze progra- 
misci nie zrobili zadnych powazniejszych uchybieii wzgledem realizmu roz- 
grywki. Przy czym w przypadku CFS, z bardziej zlozonym modelem lotu, 
wieksze znaezenie ma dokladnosö pilotazu. Trudno to opisaö, ale w EAW 
duzo latwiej wykonaö optymalny zakret lub figure akrobaeji. Efekt jest taki, 
ze w EAW, w walce identycznych samolotöw wygra ten pilot, ktöry bedzie 
mial wiecej szczescia i zastosuje lepszq taktyke- W CFS natomiast potrzebne 
jest jeszcze perfekcyjne opanowanie maszyny. Pilot doskonale kontroluja.cy 
samolot moze wygrac mimo gorszej taktyki, ba, znaczna przewaga w sztuce 
pilotazu pozwala wygrac pojedynek nawet wtedy, gdy przeciwnik dysponuje 
o wiele lepszym samolotem. 

W EAW na ziemi znajduje sie mnöstwo obiektöw najezesciej nie majq- 
cych wielkiego wplywu na walke, a powierzchnia jest plaska. W CFS obiek- 
töw jest zdecydowanie mniej, ale za to ziemia jest pofaldowana, co w jakis 
sposöb wplywa na przebieg pojedynku. 

Na koniec kilka uwag technicznych. Do grania w CFS wystarczy jedna 
ph/tka, pod wamnkiem, ze wszyscy graeze sa. w poblizu. Po uruchomieniu 
gry plylke mozna wyja^c l wlozyc do nastepnego komputera. W EAW jest to 
niemozliwe. Plytka z gra. musi ci^gle znajdowaö sie w czytniku. Z drugiej 
strony, CFS instaluje sie o wiele dluzej, a skonfigurowanie go jest bardziej 
pracochlonne. Na dodatek EAW ma nizsze wymagania sprzetowe. 

Wniosek jest taki. Jesli zalezy Warn przede wszystkim na realizmie roz- 
grywki, a do tego caly czas gracie na jednym komputerze (przez Internet 
albo na kilku maszynach polaczonych siecia. lokalnaj, wybierzeie lepiej 
CFS. Jezeli nie przeszkadzaja. Warn niewielkie uproszczenia albo gdy Wasz 
komputer nie udzwignie CFS, powinniscie wybraö EAW. 

Na koniec chcialbym poinformowaö, ze Frogger zaezyna grac w symu 
latory. Co prawda, zeby nauezyc go tej trudnej sztuki. trzeba czasem dostac 
lanie w Ouake'u (czasem uda sie wygrac!), ale warto sie poswieoc. 
Gen. TopGun 

Kacik Pilotow Wirtualnych 

Chcialbym wyjasnic kilka spraw zwia.zanych z KPW. Otöz nie jest tak, ze 
na CD mozemy zamiesciö dowolny matenal i tylko przez moje lenistwo jest 
go tarn tak niewiele :-( Na kazdy plik umieszczany na CD musimy uzyskac 
zgode twörey programu, a w przypadku nieoficjalnych dodatköw do gier - 
zgode wydawcy owej gry. 

Sposröd wysylanych przeze mnie tysiecy :-) listöw mniej wiecej polowa 
wraca z odpowiedzia.. Wiekszosö autoröw nie raezy nawet odpisac. .nie, nie 
jestem zainteresowany publikaeja.". O zgrozo, najczeöciej sa. to Polacy - nie 
lubia. Gamblera, czy co? Z owej polowy mniej wiecej dwie trzecie wyraza 
zgode. Z kolei wydawcy BARDZO rzadko zgadzaja. sie na publikaeje nie- 
oficjalnych rozszerzeii. Wyjatkiem jest MicroProse, ktöre zgodzilo sie na 
wydanie dodatköw do European Air War - dzieki! Podobnie jest ze zdjeeia- 
mi, stronami WWW itp. Niektörzy ambitni autorzy zadajq, w zamian za po- 
zwolenie, co najmniej strony artykulu o sobie (wraz ze zdjeeiami) i to nie w 
Aeroklubie, na co TopGun by sie pewnie zgodzil, tylko na kolorowych stro- 
nach... 

Liczba pliköw natomiast limitowana jest nie lloscia zgromadzonych prze- 
ze mnie materialöw, tylko iloscia. wolnego miejsca na CD - ile zostanie, gdy 
ViZ nagra wszelakie demka rolplejöw, erteesöw, efpepöw i co tarn jeszcze 
na swiecie wydadza.. Serwis Altair, ktöry tak sie czytelnikom podobal, czeka! 
w kolejce chyba 4 miesia.ee, az trafilo sie tak malo demek, ze zmiescil sie 
w KPW :-( W przydziatowych 10 MB trudno zmiescic röznorodny material. 
Jesli cheeeie zobaezyc w KPW wiecej zdjec albo stron WWW, albo misji do 
symulatoröw, albo Pamele Anderson - NAPISZCIEü! - yennefer@gambler. 
com.pl. Dostalem jeden list w sprawie zawartosci KPW, a kqcik istnieje juz 
od pöl roku. 

Na pocieszenie möge dodac, ze uzyskaiem staly dostep do sieci. Jakosc 
materialöw w KPW powinna sie wiec znacznie poprawic. 
Yennefer 
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W tym miesiacu powröt do przesztosci. Na Wa- 
szych komputerach rozpanoszyty sie juz pewnie 
Viva Football, UEFA Champions League oraz trzeci 
Championship Manager; w KSG wrecz przeciwnie - 
nadal kröluja stare tytury. Jedynym wyjatkiem jest 
list dotyczacy kolejnej pröby stworzenia menedzera 
koszyköwki. Oby wiecej takich internetowych wia- 
domosci. 

Kristoff (kristoO@gaiiibler.com.pl) 

Sekcja püki noznej 



Taktyki rwyciestwa: FIFA '99 

Stosuje taktyke 4-3-3 z drobnymi korektami Bocznych pomocniköw ustawiam maksy- 
rnalme blisko linn koncowych boiska. Skrzydlowych (tzn. bocznych napaslmköw) przesu- 
warn do przodu i na bok, jednak nie az tak jak pomocniköw 

Takie ustawienie pozwala mi z powodzeniem realizowac nastepujqcy styl gry. Inicja 
totem moich akc]i ofensywnych jesl srodkowy pomocnik. To na jego barkach spoczywa 
odpowiedzialnosc za dogrywame pilek do bocznych napaslmköw. Boczni napastnicy z 
kolei musza, wygrac rywalizacje z obroncami druzyny przeciwnei i celnie podac do 
srodkowego. Srodkowy napastnik podaje, jak po sznurku, do drugiego bocznego napa- 
slmka. a (en laduje pilke do siatki. Przykladem lakiej akcji jest powtörka, ktöra. dola- 
czam do listu (replay pl. .Poziom PRO" znaidziecie na krazku Gamblera - Kristoff]. 

Powyzsza taklyka przynosi bardzo dobre tezullaty na poziomie trudnosci Professional. 
Maid nie) zajajem pierwsze miejsce w hdze wloskiej. prowadzac Perugie. 
Borys Loy (borys@friko2.onet.pl) 

PS Na krazku Gamblera znajdziecie röwniez inslrukiazowe powtörki: .Bramka z autu" 
l .Bramka z cornera". 



Jakis rok temu Krisloff na lamach KSG pisal o ambitnym projekcie firmy 
Exile Software pod tytulem General Manager. Mia] to byc bardzo 
realistyczny menedzer ligi NBA. ale mestety koszty przedsie- 
wziecia (a dokladniej oplata za prawa do wykoizyslania da 
nych NBA) okazaly sie zbyt wygörowane dla tej .garazowej" 
grupy developerskiej i pomysl spahl na panewce. 

Calkiem medawno dowiedzialem sie, ze nad podob- 
nym programem pracuje obecme firma Shot Sports So- 
ftware. Je] symulalot koszyköwki nazywa sie Jump 
Shol Basketball i mozna go nabyc za mecale 15 USD 
przez Internet. 

Sama gra pozwala wciehc sie w menedzera jedne- 
go z 32 kluböw NBA. Rozgrywke zaczynasz od draftu. 
w ktörym mozesz wybrac nie tylko utalentowanych 
koszykarzy z amerykariskich college'öw, ale takze z 
Europy. Potem nastepuge tzw. okres przedsezonowy, 
podczas ktörego druzyny przeprowadzaja. tiansfery 
zawodniköw. Program podobno radzi sobie z wymiana- 
mi, w ktörych uczestmczy nawet 8 koszykarzy - po 4 z 
kazde) druzyny 

W sezome Twoim glöwnym zadamem bedzie analiza po- 
meczowych statystyk i wszelakich wskazniköw. W JSB ]esi ich 
dose sporo, a na wyröznieme zasluguje True Ratings System, 
narzedzie wycenia wartosc koszykarza na podstawie jego zaslug dla 
druzyny, a dokladniej wylicza procent zwycieskich meezöw, w ktörych 
uczestniczyl, i poröwnuje ze srednia calej druzyny. 

Liczba opeji dostepnych podczas meezu röwmez zasluguje na uznanie Latwo uslala 
sh; krycie (röwniez podwöjne) i wydaje dyspozycje. z jakich odlegiosci poszczegölni 
zawodnicy powinni decydowac sie na rzut Mozesz takze wyznaczyc slalych zmienniköw 
dla wszystkich graezy pierwszej piajki i okreslic poziom zmeezenia. przy klörym cheesz 
sciagac danego zawodnika z boiska. Przy tak scistych instrukejach. w dokonywaniu 
zmian moze Cie wyreczyc Tw6) wirtualny asystent, dlatego warto skorzystac z jego 
ustag 

Slammer McDonk 

PS Wiecej szczegölöw na temat gry mozecie znalezc pod adresem 
www.gamesdomain.com/gdreview/zones/previews/mar99/jumpshot.html. skad pocho- 
dza, powyzsze informaeje. 



sie pojawic graeze tej samej narodowosci o cechach ludzaco podobnych). Pamietaj. ze 
przy zakupie bramkarza nie powinienes zwracac wiekszej wagi na jego srednie meezo- 
we - möwia. nie o jego wysokich umiejetnosciach, lecz o slabosci druzyny. 

2. Obroaa 

Najczesciej stosuje wariant z trzema (srodkowy • dwöch kTyja.cych) lub czterema 
obroncami. Jezeh zaczynasz gre slaba, druzynq (np. z DIV3), sciggnij kilku .dziadköw*. 
np. Pata van den Hauwe lub Paula Parkera. Z nieco mlodszych warto wybrac Steva 
Lomasa lub Martina Graingera. Bogatszym l lepszym druzynom polecam przede wszyst 
kirn Philipa Nevilla i Santiago Denia Santi (mö) ulubieniec). Niezh tez sa Rio Ferdinand. 
Sol Campbell. Michael Dubbery i Michael Clegg. 

3. Pomoc 

Pomoc jest mözgiem zespohi. Najlepszy l najpopularniejszy system to gTa czterema 
midfielderami. Polecam przede wszystkim reprezentanta Czadu - Japheta N'Dorama. 
Warto poczekac. az skohezy kariere i kupiö klona - jego wartosc po jakims czasie 
osiagala pulap 15M Niezlym prawym pomoemkiem jest tez Brazylijczyk Claudio, a 
lewym - Auslralijczyk Harry Kewell. Zamozmejszym polecam Matta Le Tissiera. Franka 
Lamparda, Lee Bowyera i (od biedy) wspomnianego juz wczesniej Santiego. Niezh tez 
sa. Jamie Carragher i Hidetoshi Nakata. Krezusom polecam Jordi Lardina, Seedorfa 
i Cocu. 

4. Atak 

Atak to söl druzyny. miöd na nasze serca i obiekt naszych westchmeh. Najczesciej 
gra sie dwoma, lecz ja ostatnio stosuje wariant z trzema napastmkami, aby wykorzystac 
Owena. Fowlera l Morientesa. Supernapastnikami sa. Chilijczycy - Salas, Zamorano, 
Rozenthal. lecz ja zawsze inwestuje w tego czwartego, mniej znanego Francisco Vive- 
rosa. Zawsze byl moim najlepszym napastnikiem, a o jego klasie moze swiadezyc to, ze 
.zakochah sie" w rüm tez moi koledzy, Skullder 1 Szaja. Jest on takze moim rekordzista. 
w hczbie zdobytych bramek (57), asyst (35) oraz w srednie) (8.1 1) l liczbie MOMhdw (17). 
To jedyny zawodnik. ktörego sprzedalem za sume powyzej 20 milionöw. Do slab3zych 
druzyn nadaja. 3ie Darren Rowbotham i Eamon Dolan. Maja, perspektywy: Danny Cada 
matieri, Emile Heskey. Potentatom polecam Morientesa. Oli'ego, Owena. Fowlera. 

A oto moja ulubiona jedenastka: 
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Liga Manageröw 



Mialo byc o CM 3. Niestety, brak listöw na ten temat (pisze ten tekst tuz po premierze 
gry w Polsce). wiec l to wydanie Ligi Manageröw zostalo zmonopolizowane przez porady 
do drugiego Championshipa. Tym razem znajdziecie w nich nazwiska konkretnych pil 
karzy oraz charakterystyki, ktöre nalezy uwzgledniac przy ustalaniu wyjsciowego skia- 
du. 

Temat miesiaca: Ustawienie druryny 

Chcialbym podzielic sie z Warm swoimi doswiadezeniami na temat ustawienia dru- 
zyny. 

1. Biamkarze 

Dobry bramkarz to polowa sukeesu. Jezeli prowadzisz nie najgorsza. druzyne z odpo- 
wiednio wysokim Reputation, warto zainwestowaö w Chilaverta. Niezlym bramkarzem 
jest tez Christopher Revault, a takze Pedro Conteras. W pözniejszych sezonach warto tez 
rozejrzec sie za klonami np. Schmeichela lub Seamana (gdy skoneza, kariere. powinm 



Na zakohezenie odrobma gorczycy. Na)bardziej w 
Champie denerwuje mnie jedna rzecz - wielkie 
trudnosci ze sprzedaza, znanych zawodniköw spoza 
UE. Ronaldo wystawiony przeze mnie na liste trans- 
feröw przez piec sezonöw mkogo nie zainteresowall 
Przydalaby sie takze mozliwosc zakupu podczas gry 
druzyny-filii :-) Razi mnie tez brak tabeli kröla strzel 
cöw dla samej ligi oraz dla World Cup i Euro Cup. 
Dominik „JAX" Migasiewicz 
(jasonx@polbox.com) 

Chciaibym przedstawic swoje rozwazania na te- 
mat zasad, jakmu nalezy sie kierowaö przy ustawianiu dm- 
zyny w CM 2 97/98. 

,i Bramkarz wybierasz golkipera z najwieksza. sumg wspölczynniköw: Shot 
stopping, Aerial ability i Positiomng. 

b Obroncy poröwnujesz sumy nastepujqcych charakterystyk: Tackling, 

Positiomng, Headmg, Strength. Pace i ewentualme Agression. Wybraö trzeba od 
trzech do pieciu najlepszych (zalezme od taktyki) i wystawiö .debesciaka ( öw)" 
na srodku, a pozostarych na skrzydlach. (Najczesciej nie ma znaezema, czy np. 
prawy gra na lewej ströme, czy na srodku obrony). 

c. Defensywny pomocnik - kluezowa postac w druzyme. Od niej zaezynaja, sie 
kontrataki, ona tez kieruje atakiem pozycyjnym i wspomaga defensywe. 
Dobrego graeza na tej pozycji charakteryzuja, wartosci: Tackling. Passing, 
Creativity i Pace. Dodam jedynie, ze niezwykle trudno znalezc dobrego 
defensywnego pomoemka; trzeba meustannie przeszukiwac rynek transferowy. 

d. Skrzydlowi - .dobry skrzydlowy wart jest ze dwie glowy" - to prawda. Ich 
zadaniem jest dosrodkowywame i przeprowadzame solowych rajdöw zakonezo- 
nych dokladnym podaniem do napastmka na czysta. pozycje. Powinni miec 
wysokie wspölczynniki: Pace. Creativity, Passing, Stamina l Strenght 

e. Ofaasywny pomocnik - ma wspierac napad i dogrywac celnie do zawodniköw 
znajduja,cych sie na dogodnych pozycjach. Kazdy zawodnik powinien miec 
wysrubowane liczby w: Passing, Creativity, Pace, Dribbling i Flair. 

f. Napastnicy - wiadomo - sa. od strzelama BRAMEK. Wazne umiejetnosci: 
Shooting, Heading, Off the ball. Pace. PTzydalaby sie tez Strength (do 
rozpychania sie). 

O formie juz ktos kiedys pisal w KSG. wiec przejde do mojej ulubionej taktyki. Moim 

zdaniem najlepsza jest Diamond Formation. Daje doskonale proporeje miedzy ofensywa. 

i defensywg. Do tego jeszcze Passing Style i ustawienie gotowe. Potem wystarczy spraw- 

dzic, czy kazdy znajduje sie na swojej pozycji i mozna GRAC. 

Tomek „Stasiu" Stasiak 
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Witam... 

Problemy z klimatyzacja, popsute zraszacze 
przeciwpozarowe oraz choroba rodzica zapewnily 
mi tej wiosny darmowy, nie planowany urlop. Lezac 
w lözku, mialem mnöstwo czasu, by przemyslec so- 
bie rözne rzeczy. Doszedlem do wniosku. ze nad- 
szedf juz czas, aby wytlumaczyc Warn. Drodzy Czy 
telnicy, jaki mam stosunek do gier komputerowych. 
Zwlaszcza ze zmieni) sie ostatnimi czasy. 

Przez trzy lata nie widzialem prawie nie poza 
szklanym ekranem. Kazda (no, prawie kazda) gra 
byla dla mnie wyzwaniem i spedzalem nad nia. 
mnöstwo czasu. Teraz grywam coraz rzadziej, do 
Granetu wpadam giöwnie ze wzgledöw towarzy- 

skich. bo Quake'a juz prawie zarzucilem. Ile mozna grac w jedna gre. Nie 

znaczy to jednak, ze przestary mnie interesowac gry jako takie. Po prostu, 

nie sq juz moim jedynym hobby. 

Zawsze zarzucano mi. ze zbyt entuzjastycznie podehodze do nowych 

gier. Nie jest to prawda. Mam entuzjastyczny stosunek do gier, ktöre spelnia- 

ja pewne wymagama. 

1. Dobra gra wcale nie musi miec dobrego trybu wieloosobowego. 
Zawsze bylem 1 bede wielkim milosnikiem grania w trybie Single, 
pod warunkiem, ze zostanie przygotowany w mysl pewnych zasad. 
Jako przyklady niech posluza. Half-Life, Sin i Unreal. Wszystkie trzy 
gry mialy geniaJny tryb dla samotnego graeza, a w zadna nie gra 
sie na duza. skale w sieci. Sukces w sieci odniösl do tej pory tylko 
Quake. 

2. Dobra gra powinna byc .naprawde ladnie wykonana". Kiedys takie 
powiedzenie mierziloby mnie, ale czasy sie zmieniry i teraz po 
prostu nie wypada robic gier ze slaba oprawa.. Jakis ogölny poziom 
powinno sie zachowac, zwlaszcza jezeli standardy ustala Unreal. 
Jak dotad widzialem tylko dwie gry, ktöre moga röwnac sie z nim 
pod wzgledem jakosci grafiki. Co ciekawe, obie wykorzystuja. 
engine II Mam na mysli Heretica II (pewne fragmenty) 

i Kingpma, ktöry wbil mnie pod podloge. 

3. Dobra gra powinna miec BARDZO DOBRY scenariusz. Nie. Nie do 
korica o to chodzi. Scenariusz moze byö glupi, ale musi byc w taki 
sposöb wlaezony w gre. aby nie bylo cienia watpliwosci, ze autorzy 
przemysleli to, co robia.. Na scenariusz sklada sie nie tylko ciag 
zdarzeii. w ktörych bierze udzial graez, ale takze atmosfera gry, jej 
realia. Im gra jest moeniej osadzona w reahach, tym lepiej. 
Oczywiscie te ceche najtrudniej osiagnaö, bardzo latwo mozna 
przedobrzyc. Wtedy gra robi sie naiwna i glupia (na przyktad 
Redline). 

4. W dobrej grze powinna byc dobra broii. Jednak akurat ten warunek 
czasem moze zostac uehylony. jak dowodzi przyklad Unreala. 

Tego wlasnie szukam. Jednak, aby w pelni docenic gre, potrzebne jest 
odpowiednie miejsce do grania. Jak mozna odezue atmosfere zaszczucia 
czy grozy, jezeli za plecami stoi i gada pieciu kolegöw, a w oczy swieci 
jarzeniöwka? Aby czerpac pelnq przyjemnosö z FPP, powinno sie siedziec 
w pokoju calkowicie zaciemnionym albo oswietlonym mala, lampka. Dopiero 
wtedy mozna wczuc sie w klimat. 

Cöz - ja potrafie wczuc sie w gre i uwazam to za wielkie blogoslawieii- 
stwo. Zal mi ludzi, ktörzy tego nie potraiia., a jednak graja. To troche tak, jak 
ogladaö Hamleta z chiriskim dubbingiem. 

Patrzac na ludzi grajaeych w rozmaite gry, doszedlem do dose zgredziar- 
skiego (przepraszam, Zgredaktorze) wniosku - napisy na pudelkach doty 
cza.ee ograniczeii wiekowych nie wziely sie z nieba. Powinno sie ich prze- 
strzegac. Niedlugo pojawi sie Kingpin - gra ZDECYDOWANIE dla doro- 
slych. Podobnie jak Fallout operuje bardzo wulgarnym jezykiem oraz poru 
sza tematy. ktörych trzynastolatek nie zrozumie. Potem jak jeden dzieciak 
möwi do drugiego per „madafaker", mnie az sie uszy ze wstydu czerwienia, 
gdy sryszy to ktos nie zaznajomiony z tematem. 

Sa filmy dla doroslych, sa filmy dla dzieci. Tak samo jest z grami. Nie 
uwazam, by zabijanie w Raymanie mialo spaezyc umysl dziewieciolatka, ale 
wydaje mi sie. ze np. Blood (obok Dooma jedna z najezesciej pokazywanych 
w TV gier komputerowych) moze tego dokonac. Podobnie jak debilizm 
Carmageddona czy Postala. Niestety - to, co ja sobie mysle i tak nie ma 
rajmniejszego znaezenia, bo piratowi generalnie zwisa kalafiorem, co komu 
sprzedaje. 

A teraz z innej beezki... 

Kontynuujac to, co rozpoczalem w ostatnim „Gralem w...", ponudze tro- 
che o Aliens vs. Predator. Gre testowalem w Granecie, wywolala tarn bar- 
dzo sprzeczne reakeje. Niektörym w ogöle sie nie podobala, innym podoba- 



la bardziej mz Quake. Cöz - nie chee sie opowiadac wyraznie po zadnej 
stronie. bo multiplayer w AvP i w Quake'u to dwie zupemie rözne rzeczy. W 
Quake'u lieza sie umiejetnosci „techniczne" - perfekcyjne opanowanie 
mapy, umiejetnosc grania na sluch, wykorzystanie broni ltd. AvP to przyklad 
gry, w ktöra trzeba sie wczuc. I wtedy dopiero dostareza przezyc, jakich nie 
daje zadna inna. 

Gralismy cala noc. Wieksza czesc spotkania spedzilem w skörze xeno- 
morpha. Moje wrazenia bardzo trudno opisaö. Czekanie w ukryciu na prze- 
chodzaeego zolnierza marine (nie, to nie kamperstwo - ta gra to nie Quake), 
atak z szybkoscia. bh/skawicy, krew, ueieezka po scianach - NIEPRAWDQ 
PODOBNE. Jeden z kolegöw, przygladajac sie mojej grze (a gra Alienem 
jest bardzo szybka), stwierdzil, ze reaguje juz tylko na swiatlo i ruch. Mial 
raeje- Ale wlasnie tak to powinno wygladac. Mozna powiedziec, ze udalo mi 
sie calkowicie utozsamic z postacia., ktöra. kierowalem. Dawno nie odezuwa 
lern takiej zwierzecej przyjemnosci z samego biegania. Nawet gdy ginajem 
(co zdarzalo sie dosyö czesto), nie martwilo mnie to. Punkty byly sprawa. 
calkowicie drugorzedna.. Liczylo sie tylko, czy znowu uda mi sie wykonac 
skok z dziury w podlodze prosto na sufit. 

Jako marine odbieram inne wrazenia. To nie ludzie sa. mysliwymi - ich 
celem jest przezycie. No, moze troche przesadzam, ale granie marine to 
ciezki kawalek chleba. Bylo nas czterech na jednego Predatora. Wrazenia 
niezapommane. Zabic lowce jest bardzo trudno, ale da sie to zrobic. Trzeba 
tylko wiedziec, jak sie do tego zabrac i grac w grupie. Bo sila. ludzi jest 
dobrze zgrany zespöl. Kiedy juz znaja. mape na tyle, ze potrafia. sie nawzajem 
odnalezc (jestem zwolennikiem duzych map), zaezyna sie polowanie na 
Predatora, ktöry... oczywiscie, poluje na ludzi. Gdy odkrylem, ze w bardzo 
ostrym swietle kamuflaz Predatora jest widoczny, zaczelismy rzucac flarami. 
Widok poteznego lowcy na tle wybuchaja.cego granatu jest wspanialy. 

Zreszta. wcielanie sie w role kosmieznego mysliwego to tez wielka przy- 
jemnosc. Dzwiek przelqczania tryböw widoku wali po uszach i przypomina 
najlepsze sceny z obu filmöw. Kiedy wlaezysz wizjer, sh/chac tak charakte- 
rystyczny dla Predatora odglos. Odrobine rozezarowal mnie ekwipunek 
mysliwski. Przede wszystkim brakuje wlöczni do walki wreez. Ostrz zamon- 
towanych w nadgarstkach niezwykle trudno uzywac. Pistolet calkowicie ni 
szczy przyjemnosö walki z xenomorphem, podobnie jak naduzywanie cyber- 
netycznego dysku. 

Lowca musi pamietaö, ze kamuflaz dziala znaczme lepiej, kiedy stoi sie 
bez ruchu. Bardzo czesto niezego nieswiadomy manne rrnjal mnie o kilka 
centymetröw, a potem konczyl, nadziany na ostrza. Milosnicy polowari osza 
leja z zachwytu, jesli nie beda naduzywaö dobrodziejstw nowoczesnej tech- 
nologii. 

Jezeli w pelnej wersji zostana poprawione wszelkie niedoci^gniecia 
(czasy ladowania jak w Sinie, niski framerate i potworna niestabilnosc ser- 
weröw), szykuje sie najwiekszy sukces gry multiplayer od czasöw Quake'a. 

Natomiast gra^ ktöra nie porwie ludzi w trybie dla wielu graezy, ale moze 
sie okazac wydarzemem na miare Unreala, jest Kingpin Demo napawa 
wiara w umiejetnosci programistöw oraz grafiköw z firmy Xatrix. Ich mission 
pack, The Reckonmg, nie byl moze lotalna chala., ale tez niezym wiecej, jak 
tylko rozszerzemem Quake'a II. Tym razem, wykorzystujac engine Q II, stwo- 
rzyh zupelnie nowa. gre. 

Akcja toczy sie w miescie wyglqdaja.cym jak Chicago lat 20. wzbogaco- 
ne o zdobycze nowoczesnej techniki. Taka alternatywna linia czasu, w ktörej 
kryzys nie skoriczyl sie tak szybko jak w rzeczywistosci. Kingpin jako jedyna 
od pewnego czasu gra wnosi cos nowego do gatunku FPS. Ulice prawie zyjs. 
Chodzenie z wyjeta bronia moze przysporzyc nie lada problemöw, bo 
NPC-e przewaznie nie lubia., jak wymachuje sie im magnum przed nosami. 

W stosunku do kazdego czlowieka mozna przybrac trzy postawy - agre- 
sywna. neutralna i przyjacielsk^. W zaleznosci od tego, z kirn toczymy rozmo- 
we, mozemy uzyskac rözne efekty. Postawa agresywna posluzy do prowoko- 
wania podskakuja.cych kolesiöw. Oczywiscie, mozna tez po prostu wycia- 
gnac pistolet i odstrzelic takiemu glowe- 

O tak! To jest BARDZO BRUT ALNA GRA. Jedna z tych, w ktöre nie pozwo- 
le grac swojemu jedenastoletniemu bratu. Zwlaszcza ze od czasöw nieocen- 
zurowanej wersji GTA nie bylo gry poslugujacej sie takim jezykiem. Jakby 
zywcem przeniesionym z ulic Bronxu czy Harlemu lat 90. 

To niesamowite, do czego grafikom udalo sie zmusic engine Quake'a. 
Gra wyglada tak ladnie jak Unreal. Co prawda, w zupelnie innym stylu (nie 
jest nawet w polowie tak kolorowa), ale jednak. Wykorzystuje rozdzielczosc 
640»480 l wieksza_, dlatego tak dobrze wygla_da. 

No cöz - mam nadzieje, ze za miesiqc bede juz gral w peln^ wersje- 
Najprawdopodobniej (choc nie na pewno) zostanie zaprezentowana na tego- 
rocznym E 3 . 

To wszystko na dzis. Zegnam. Do zobaezenia. Dobranoc. 
RatlooZ 
ZooltaR@gambler.com.pl 
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Heroes of Might & Magic III 

Tworzenie wlasnych scenariuszy 
Zabawe zacznij od stworzenia najmniejszej 
mapy dla dwöch czy trzech graczy - nabierzesz 
wprawy w poslugiwaniu sie edytorem. Scenariusz 
zbuduj tak, aby zwyciestwo bylo mozliwe na kazdym 
lub prawie kazdym poziomie trudnosci - poczatko- 
we niedobory funduszy i surowcöw nie moga odbierac szans na sukces. Jesu 
chcesz, aby gracze wzieli udzial tylko w kampanii na najwyzszym poziomie 
trudnosci, zmus ich do tego, wlaczajac opcje, ktöra w pierwszym dniu roz- 
grywki zabierze im wszyslkie surowce i zloto. 

Przy tworzeniu map czesto korzystaj z opcji Passability z menu, to pozwo- 
li Ci uniknad glupich biedöw, np. stawiania kreatur na strazy obok kopalni 
zamiast przy wejsciu do niej (nie möwiac juz o rysowaniu mapy, na ktörej nie 
da sie dojsc w pewne miejsca, bo zostaty zagrodzone lasami lub görami). 
Tworzac mapy, na ktörych jest duzo wody, nie wahaj sie budowac na brze- 
gach stoczni (Shipyard). Co prawda, komputerowy przeciwnik zreczme po- 
sluguje sie czarem Summon Boat, ale musi miec co przyzywac. A poza tym 
walka z wrogiem, klöry moze wysadzic desant w kazdym miejscu, jest cie- 
kawsza. 

Kiedy rozmieszczasz surowce 
(zloto, drewno, rzadkie kruszce), 
mozesz albo dostosowac je do typu 
miasta, obok ktörego sie pojawiaja. (na 
przyklad w poblizu Rampart umiescic sporo 
drewna), co ulatwi gre, albo zdac sie na los, 
umieszczajac tylko ikonke surowcöw. Wtedy pro- 
gram przy wczytywamu mapy zdecyduje, jakiego 
rodzaju beda to bogactwa. Nie zapominaj, ze mo- 
rza nie musza byc pustymi obszarami: mozesz 
tarn rozmiescic skrzynki ze skarbami, rozbitköw, 
wraki statköw czy chocby deski z porozbija- 
nych okretöw. 

W HoM&M III jest wspaniala opcja prowa- 
dzenia kampanii na dwöch poziomach. Ten 
drugi poziom, nazywany przez program Sub- 
terranean, wcale nie musi byc (jak w orygi- 
nalnych scenanuszach) podziemnym labi- 
ryntem! Mozesz narysowac druga mape. do- 
wolnie uksztaltowana. np. normalnej krainy 7. 
morzami, lasami i görami. Pamietaj tylko, 
aby ustawic Subterranean Gates albo tele- 
porty, inaczej bohaterowie nie beda. mogli 
przemieszczac sie miedzy poziomami. 

Neutralne potwory ustawiaj tak, aby 
graczowi nie robic wielkiej krzywdy. Nie 
ma sensu ustawianie silnych kreatur na dro- 
dze do jedynego tartaku czy kamieniolomu w 
okolicy, bo wtedy szansa na rozwöj jest znikoma 

Pamietaj, ze mozesz ustalac poziom agresywnosci neutralnych monströw 
i w ten sposöb przygotowac graczowi przyjemna. (gdy potwory radosnie sie 
do niego przylaczaj lub przykra. (zawsze beda. gotowe do walki) niespo- 
dzianke- Nawet bardzo silne kreatury siödmego poziomu sa niebezpieczne 
tylko dla niewielkiej armh. Jesli na przyklad ustawiasz Czarne Smoki, to przy 
wyborze losowej ich liczby program wygeneruje od 1 do 4 smoköw. Jest to 
oddziai, z ktörym w miar? szybko mozna sobie poradzic. Jesli wi^c chcesz, 
aby potwory na dluzszy czas zagrodzity droge do pewnych miejsc, sam ustal 
ich liczbe. Uwazaj jednak, aby nie przesadzic, bo neutralne potwory röwniez 
sie rozmnazaja (chyba ze przy wyborze opcji zdecydujesz inaczej). 

Legowiska kreatur, ktöre mozna wynajac raz na tydzieii, najlepiej dosto- 
sowac do rodzaju najblizszych miast (na przyklad Homestead niedaleko 
Rampartu czy Pillar of Eyes niedaleko Fortress). Spelnienie tego warunku 
nie jest konieczne, ale gracz bedzie mögl skompletowac wieksza armie 
zlozona. z istot pochodza.cych z jednego miasta. 

Jesli tworzysz przeciwnika, ktörym sterowac bedzie tylko komputer, po 
winienes dac mu fory, aby uatrakcyjnic rozgrywke. Niech ma jakies artefak- 
ty, latwy dostep do kopalni, specjalne zdolnosci albo niech od razu dysponu- 
je rozbudowanym miastem czy wieksza armia- Ale uwazaj, aby nie trafil zbyt 
szybko na tereny zajmowane przez gracza, gdyz wtedy scenariusz moze 
zakoriczyc sie kleskq. Jesli chcesz zbudowac przeciwnikowi miasto z pelna. 
Infrastruktur^ (opcja Build All), zastanöw sie, czy warto wznosic w nim budy 
nek, ktöry moze powstac po zdobycm swietego Graala - korzysci z tego sa. 
bardzo duze 1 wrög moze stac sie zbyt silny. Fory mozesz dac tez bohaterom, 
ktörych wybiera gracz. Na przyklad niech heros wladajacy zamkiem wsröd 
bezkresnych mokradel ma umiejetnosc Pathfindmg lub/i Logistics. 




Artefakty rozmieszczaj na mapie tak, aby znalezienie ktöregos nie zmie- 
nilo calego oblicza gry. Na przyklad znalezienie przez wroga artefaktu 
umozliwiajqcego latanie lub nawet chodzenie po wodzie moze zupelnie 
zmienic scenariusz 1 Twoje plany przebiegu rozgrywki wezma w leb. Silny 
wrög, ktörego odizolowales görami czy lasami, przefninie sobie na druga. 
strone i szybko pokona wszystkich, ktörzy stanq mu na drodze. Podobnie, 
jezeli w jakims miescie zbudowales (w edytorze) Gildie pia.tego poziomu, 
powinienes zastrzec, ze nie moga tarn powstac czary takie, jak Dimension 
Door, Fly czy Water Walk. 

Opracowanie fabuly na pewno uatrakcyjni scenariusz. Mozesz to wyko- 
nac, wprowadzajac wiesci, ktörych tekst bedzie sie ukazywal konkretnego 
dnia 1 tygodnia (np. „Twöj kröl jest z Ciebie bardzo zadowolony. Aby okazac 
Ci przychylnosc, postanawia przyja.c nastepuja.ce dary...". I tu zabierasz gra- 
czowi wszystko, co ma). Z takimi niespodziankami nie nalezy jednak prze- 
sadzaö, bo gracz sie wscieknie. 

Mozesz tez tworzyc „eventy". Jezeli maja. miec wplyw na przebieg gry, 
staraj si^ umieszczac je w takim miejscu, by gracz musial sie na nie natknac 
- na przyklad przed wejsciem do zamku albo w dolinie, z ktörej prowadzi 
jedyna droga. W „eventach" mozesz przekazac graczowi wazne lnformacje 
i dary. Na przyklad zasugerowac mu, ze na pölnocy jest skarb (albo miasto), 
ktöre warto zdobyc, lub ze gdzies niedaleko sa. potwory, ktöre pomoga. w 
dalszej wyprawie, albo ze w konkretnym miejscu znajdzie uwiezionego 
bohatera. Mozesz tez gracza zmusic do poda.zania tropem „eventöw". Na 
przyklad wskazöwka przy miescie brzmi: „Szukaj skarbu obok spröchnia- 
lego drzewa na bagnach". Tarn z kolei gracz przeczyta: .Skarb zostal 
znaleziony przez grupe minotauröw Ich obozowisko znajdziesz na pölno- 
cy". Pamietaj tylko, zeby grupie minotauröw zostawic skarb (albo chociaz 
wiadomosc, np. .Minotaury rozerwaly ten piekr.y plaszcz i znajdujesz na 
ziemi tylko bezwartosciowe strzepy"), inaczej gracz bedzie roz- 
czarowany. Niech gracz wie, ze jesli cos sie nie udalo, to nie 
wynika to z braköw w scenanuszu, ale bylo zaplanowane. 

Bardzo rozsadnym pomyslem na mektöre scena- 
riusze jest stworzenie bohatera, ktöry dysponuje tyl- 
ko mala armia, nie ma zamku 1 przez tydzieri musi 
zdobyc swoje pierwsze miasto. Mozesz tak narysowac 
mape. aby bohater - niezaleznie od kierunku, jaki wybierze - mial 
szanse na zdobycie miasta innego typu i w ciagu pierwszych ty- 
godni mögl zetknac sie z innymi wrogami oraz problemami rözne- 
go rodzaju. Na przyklad umieszczasz bohatera na wyspie, u brze- 
gu ktörej kolysze sie lödka - moze poptynac w kazdym kierunku. 
Na pölnocy znajdzie nie broniony Castle, na poludniu Rampart, 
ktöry zdobedzie tylko wtedy, gdy wpadnie na pomysl 
zwerbowania oddzialu stojacych niedaleko el- 
föw. Na zachodzie natknie sie na wir, ktöry 
sprowadzi go na poziom Subterranean, a na 
wschodzie od razu bedzie musial zmierzyc 
sie z komputerowym przeciwnikiem. 
Gracz. co prawda, ma do wyboru tylko 
jednego bohatera, ale za to akcja 
moze przebiegac röznymi torami. 

Gdy zakoiiczysz konstruowanie 
wlasnego scenanusza, skorzystaj z 
opcji Validate Map. Dzieki niej 
sprawdzisz, czy nie popelniles 
istotnych biedöw, np. zbudowanie 
Shipyardu bez dostepu od strony 
ladu lub teleportöw, ktöre maja wejscie, a nie maja 
wyjscia. I ostatnia uwaga: zanim dasz komus swöj scenariusz, 
sam uwaznie go przetestuj. Gdy testowalem pierwsza skonstruowana przez 
siebie mape. przegralem po uplywie miesiaca czasu gry tylko dlatego, ze w 
zlym miejscu umiescilem wazny artefakt (wlasnie ten umozliwiajacy latanie). 
Nawet drobiazgi moga czasami popsuc cala robote. 

Warto wiedziec o pewnym „bugu". W scenariuszu Defiled Cross (na 
krazku) trzeba w miastach typu Inferno wylaczyc mozliwosc budowy Castle 
Gate. Okazalo sie bowiem, ze jednostki podczas teleportacji ulegaja cudow- 
nemu rozmnozeniu. Przeciwnik dorobil sie w efekcie kilku tysiecy Archde- 
vils, co normalrüe byloby niemozliwe. 

I ostatnia uwaga: staraj sie. zeby mapy wygladaly estetycznie. Drzewka, 
jeziorka, kwiatki, budyneczki röznego rodzaju - to wszystko bardzo uatrak- 
cyjnia rozgrywke. Rzecz jasna. nie ma sensu z tym przesadzac. Pustynia 
powinna byc martwa, udekorowana gdzieniegdzie koscmi nierozwaznych 
podröznych. Podobnie pola lawy. Ale w wiekszosci przypadköw lepiej po- 
pracowac nad wycyzelowaniem szczegölöw. 
Jacek Piekara 
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Bäldur's Gate 
- luzne uwagi 

Nie rzucaj sie na oslep w czekajaca. Cie przygo- 
d^! No, chyba ze chcesz przezyc naprawd^ emocjo- 
nuja.ce chwile. Jesli wolisz spokojniejsza gre - eks- 
ploruj okolice i zdobywaj doswiadczenie. Ja wybra- 
lem sie do kopaJni, majac postacie na 5-6 poziomie 
1 nie moglem zrozumiec, czemu mnie tak ostrzegano przed czyhajacymi tarn 
niebezpieczeristwami :-) Nie spiesz sie do Nashkel, wbrew pozorom, nikt 
Cie nie goni. 

Na poczatku, w Candlekeep, dostajesz bojowe zadanie zdobycia lekar- 
stwa dla chorej krowy. ,Lekarstwo" to uniwersalne antidotum kosztujace w 
sklepie ponad 100 sztuk zlola. Nie oddawaj go - 50 pkl. doswiadczema nie 
jest tyle warte. Spenetruj wszystkie komody w zajezdzie. Jesu 
Twoja postac nie potrafi otwierac zamköw, to (mam nadzie- 
je) ma ponad 18 siry - spröbuj „otworzyc" zamki mie- 
czem (klikniecie na broni i na mebelku). Znajdziesz 
cenne mikstury i klejnoty. 

Jesli zalezy Ci, aby jedna postac awansowa 
la szybciej niz pozostale, tuz przed zakoncze- 
niem questa (czyli przed koiicowa rozmowa. 
z tym, kto druzynie „nadal robote") odlacz 
od druzyny wszystkich opröcz tej postaci i 
prowadzacego. Cale doswiadczenie roztozy 
sie po polowie. 

Spröbuj nie uzywac Sztucznej Inteligen- | 
cji przewidzianej przez producenta. Cho- 
ciaz masz do wyboru wiele skryptöw SI, nie 
nie zastapi Twojej wlasnej. Nie daj sie porwac 
bitwie w czasie rzeczywistym - zatrzymaj gre i 
spokojnie wydawaj rozkazy. Pilnuj, aby postacie 
nie staly bezczynnie. 

Wszyscy cztonkowie druzyny (z wyjajkiem maga) 
powinni miec mozliwosc ataku z dystansu. Najlepiej uzywac 
do tego tuku - kusza ma mniejsza szybkostrzelnosc. Jesli postano- 
wiles korzystac z uslug Jaheiry, kup jej w rniescie Beregost proce * 1 i ka 

nie *1 - bedzie zadawac k4*3 (4-7) obrazeri. 

W kazdej porzadnej druzynie musi byc ztodziej. Szuflady mieszkaricöw 
Wybrzeza Mieczy zawieraja niebywale skarby : -). Nie wyrzucaj wiec z dru 
/yny Imoen. Rozwijajac je) zdolnosci, koncentruj sie na otwieraniu zamköw 
(do ok. 65%), a potem na kryciu sie i odnajdywaniu pulapek. Pamietaj, ze 
nawet wykryta kradziez nie spowoduje spadku reputaeji, jesli tylko zlodzie- 
jowi uda si^ zwiac przed Plomiennq Pi^sciq. 

Czlonköw Plomiennej Pie^ci mozna spokojnie mordowac i pozbawiac 
ich cennej plytöwki, jesli starcie nastapilo z ich winy - jest tak np. gdy 
stajemy w obronie Viconn albo gdy na poludnie od Beregostu zatrzymuje 
druzyne kapral z przerostem ambieji (mozna go sprowokowaö). Jesu miedzy 
Twoim sumieniem i chciwoscia zachodzi konflikt, pamietaj, ze mozesz okra- 
dac ogluszone postacie - nie bedziesz musial ich mordowac i nie spadnie 




reputaeja druzyny. Na podnoszenie zdolnosci kradziezy kieszonkowej szko- 
da punktöw - pamietaj o ograniczeniu rozwoju! 

Postacie. ktöre potrafia poruszac sie skrycie (zlodziei i rangeröw, czyli 
lowcöw) warto wykorzystac do penetrowania terenu przed druzyna. - dzi^ki 
temu mozesz omina.c wykrytych wrogöw albo przygotowac atak z zaskocze- 
nia. Zwiadowcy wyla.cz Sztuczna. Inteligencje, aby - gdy zostanie wykryty - 
nie zaatakowal l nie wpakowal sie w klopoty. Zlodzieje ukryci w cieniach 
moga. zaatakowac WToga i zadac mu cios w plecy. Obrazenia mnozone sa. 
wtedy przez 2, 3, lub 4 - zaleznie od poziomu zlodzieja. 

Szczegölnie niebezpieczne (np. jadowite) stworzenia mozesz wykoficzyö 
z dystansu, rzucajac na nie czar Oplatanie (kleryk, druid) lub Pajeczyna 
(mag). Szkielety odnosza bardzo nieznaczne obrazenia od brorü siecznej 
(l strzal), a niektöre odporne sq na broii niemagicznq. Uzywaj przeciwko nim 
czaröw (szkielety odnoszq dodatkowe obrazenia od ognia), broni obuchowej 
lub z kolcami. 

Wobec grup silnych stworöw warto sto3owac taktyke 
„hit and run" - gdy zwiadowca wykryje takie zgnipo- 
wanie, niech strzeh z maksymalnego dystansu do 
najblizej stoja.cego potwora i ucieka w strone 
swoich. W ten sposöb powinno dac sie sprowo- 
kowaö przeciwniköw do ataku - jednego po 
drugim. 

Mozesz przechowywac przedmioty w po- 

mieszczeniach - pieö ze swoich szesciu 

skorup ankhega zlozylem na przechowanie 

w skrzyni u Taeroma. nie przepadly (inna 

rzecz, ze poza jedna. do niezego sie nie przy- 

daty). Warto chomikowac zwoje i mikstury na 

naprawde ciezkie czasy. Pamietaj tez, ze licz- 

ne przedmioty tego samego typu mozesz „W13- 

zac w peezki" - przechowywac wiele sztuk 

w jednej przegrödee. 

Firma Bioware postanowila ukaiac ostroznych 
graezy. Jezeli czesto zapisujesz stan gry, na mapie 
pojawiaja sie dodatkowe potwory. Mozesz grzecznie po- 
wstrzymac sie od zapisywama albo wykorzystac te .kare" i natluc 
punktöw doswiadezenia, mordujac biedne potwory :-) Druga metoda: w ob- 
szarze nawiedzanym przez wroga WYPOCZ^TA druzyne nalezy polozyö 
spac. Podczas snu zapewne zostanie zaatakowana. Powtarzac do wyczerpa- 
ma amunieji, cierphwosci albo wytrzymalosci druzyny na brak snu (nie dlu- 
zej niz 24 godzmy). 

Wszystkie rözdzki 1 niektöre amulety oraz magiczne pierscienie maja 
tylko 20 „ladunköw" - po zuzyciu ostatniego znikaja. Liczbe pozostarych la- 
dunköw mozna wywnioskowaö z... ceny, oferowanej w sklepie za rözdzk^! 
Zuzyty przedmiot mozna sprzedac i odkupiö juz .naladowany". Ceny ofero- 
wane przez wiekszosc sklepöw przy odsprzedazy rözdzek (przy zalozeniu, 
ze przywödca druzyny jest postaö o sredniej reputaeji i charyzmie) podane 
sa w ponizszej tabelce, 

Zgredaktor 
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W tym miesiacu szczegölnie pole- 
cam kontrowersyjny list gen. Grze- 
cha. Zastanöwcie sie tez (przemy- 
slenia przelane na papier/dyskietke 
beda. mile widziane) nad kluczowym 
pytaniem z listu „Piteczka w kie- 
szonce". 

don Pedro z Krainy Deprawatoröw Dusz 
(listy@gambler.com.pl) 



Multiplayerowi 
möwimy NIE 

Nieobce mi sa. zmagania z zywym 
przeciwnikiem w grach röznych ty- 
pöw. Möj komputer jest spiety LAN- 
-em z dwiema maszynami moich ko- 
legöw-sasiadöw. Namietnie gramy 
w StarCrafta i Quake'a. Prowadze 
köfko informatyczne w jednej ze 
szköt podstawowych, a gtöwna pozy- 
cja programu nauczania brzmi: Q II 
deathmatch. Dia gimnastyki intelek- 
tualnej, a po czesci takze ze szczere- 
go przekonania, postanowitem prze- 
laö na papier dreczaca. mnie od daw- 
na mysl, ze Multiplayer Jest Zty. 

Jakie sa. korzenie gry komputero- 
wej? Miata zastapic nieco starszym 
dzieciom basnie czytane na dobra- 
noc, tworzac w ich wyobrazni oraz na 
ekranie monitora odrebny, magiczny 
swiat. Swiat niepodatny na destruk- 
cje, poparty dobra. wola. gracza pra- 
gnacego sie w nim bez reszty zanu- 
rzyc. 

Aby owej dobrej woli nie nadwere- 
zyc, swiat ten musiat byc jak najbar- 
dziej spöjny, miec wtasna historie, fi- 
zyke i biologie, byc opisany jak naj- 
wieksza. liczba wskazniköw. Informa- 
cje te niekoniecznie musza. byc za- 
warte w samym programie, pamiec 
RAM komputera ma bowiem takie 
samo znaczenie, jak poktady wyobra- 
zni uzytkownika. 

W ten swiat gracz wprowadzany 
byt za posrednictwem swojego alter 
ego, avatara, bedacego bezposre- 
dnim tacznikiem ze swiatem zewne- 
trznym. Pozwalat przetozyc oddziaty- 
wania miedzy nim a swiatem wewne- 
trznym gry na jezyk zrozumiaty „po tej 
stronie lustra". Bohater gry, aby na 
dobre zadomowiö sie w umysle gra- 
cza, zawtadnaö jego zmystami, mu- 
siat posiadac rys charakterologicz- 
ny, pozwalajacy odtworzyc jego wne- 
trze z bogactwem i gtebia. doröwnu- 
jaca. wyobrazeniom gracza. Potrzeb- 
na byta zatem fabuta, ktöra to odtwo- 
rzenie umozliwiata. 

Pojawienie sie mozliwosci roz- 
grywki w trybie wieloosobowym spo- 
wodowato ewolucje gier komputero- 
wych w kierunku stopniowego zani- 
ku powyzszych elementöw. 

Mam szczescie (lub nie) nalezec 
do grona graczy bardzo mocno iden- 



tyfikujacych sie ze swiatem gry. Nie 
möwie tu tylko o grach, w ktörych z 
definicji identyfikacja taka jest ko- 
nieczna, np. o RPG czy przygodöw- 
kach. Grajac w Dooma lub Q, podda- 
walem sie przejmuja.cemu uczuciu 
beznadziei i bezradnosci w starciu z 
sifami Zta absolutnego. W przekona- 
niu, ze jestem w mniejszosci, utwier- 
dzit mnie fragment o Doomie z „Biblii 
komputerowego gracza" möwia.cy, 
ze to taka gra, w ktöra. przeniesc 
mozna irytacje i ztosc ze swiata real- 
nego. Trach, to byta tesciowa, bum, 
to byt möj szef itp. Ani przez chwile 
nie przyszto mi cos podobnego do 
gtowy! 

Graja.c w Q II mscitem sie za cier- 
pienia ludzkosci, beda.c jednocze- 
snie swiadomym, ze moja moralna 
postawa jest dwuznaczna. Biore bo- 
wiem udzial w wojnie agresywnej, 
maja.cej na celu unicestwienie catej 
obcej cywilizacji, co prawda wrogiej, 
jednak majacej pewnie swoje racje; 
cos jak w „Grze Endera" Orsona 
Scotta Carda. W StarCrafcie prze- 
wodze starozytnej, dekadenckiej i 
wypaczonej przez zaawansowany 
rozwöj rasie na zakrecie dziejöw i tak 
dalej. 

Z chwila. wybrania opcji Multipla- 
yer z menu wszystko bierze w teb. 
Kwestie: kirn, dlaczego i po co albo 
pamietam z singla, albo nie i wtedy 
zabawa nie ma dla mnie sensu. Spro- 
wadza sie do „dokopania" szefowi 
lub tesciowej. 

Trudno nawet liczyc na uzasad- 
nienie walki, takie jak w Ultima 
Underworld II. Jeden ze swiatöw, do 
ktörego mozna byto dotrzec, zwat 
sie Arena. Guardian stworzyt go tyl- 
ko po to, aby wiezic w nim przypad- 
kowo zabia.kanych wedrowcöw, 
ktörzy nastepnie musieli toczyc ze 
soba, walki na jednej z czterech 
aren, odpowiadajacych czterem zy- 
wiotom. Ot, chodzito sie po koryta- 
rzach, traf iato do jakiejs n^dznej klit- 
ki, gdzie na macie przy ognisku lezat 
cztowiek, ktörego caty dobytek mie- 
scit sie w niewielkim zawinia.tku, po- 
gra.zony w beznadziejnym wyczeki- 
waniu, az ktos wyzwie go na pojedy- 
nek. Mozna sie byto umöwic na wal- 
ke z wieksza. liczba przeciwniköw, 
takze innych ras, takze na pieniadze. 
Jedyna droga ucieczki z Areny wio- 
dta... nogami do przodu (prawie je- 
dyna, oczywiscie). 

Tryb Multiplayer w wielu wspötcze- 
snych grach nie ma logicznego uza- 
sadnienia. Jak mozna uzasadnic so- 
jusz Protossöw i Zergöw przeciwko 
ludziom? Tak, ze ja lubie grac Protos- 
sami, sasiad Zergami, a komputer 
bedzie Terranami, bo przeciwko nim 
najtrudniej grac? Gdzie tu sens i le- 
gi ka? 



Gry komputerowe petnia niezwy- 
kle wazna role: sa. prawdopodobnie 
najwazniejszym czynnikiem wymu- 
szaja,cym rozwöj techniki komputero- 
wej. Z drugiej strony postepu kom- 
puteryzaeji sa prace nad coraz lep- 
szymi algorytmami Sztucznej Inteli- 
geneji, ktöra swoje odbicie znajduje 
takze w kodach sterujacych kompu- 
terowym przeciwnikiem w grach, zre- 
szta. czesto ostatnio zaniedbywanym. 
Zjawisko to, oczywiscie, spowodo- 
wane jest wzrostem popularnosci 
rozgrywek z udziatem zywego prze- 
eiwnika, ktöre w mniemaniu develo- 
peröw zrekompensuja. graezom gtu- 
pote AI. Wraz z rozwojem Internetu 
mozna zaobserwowac niepokojaey 
zwrot w traktowaniu komputera. Stat 
sie on medium informaeji, srodkiem 
komunikaeji miedzy ludzmi, jak nie- 
gdys papier i dtugopis. 

Za pomoca. papieru i dtugopisu 
mozna graö w kötko i krzyzyk, za po- 
moca. papieru, dtugopisu i kilku ka- 
mieni w Monopol albo Chiriczyka, 
mozna tez urzadzic sesje RPG. Ale 
trudno zrobiö to wszystko w poje- 
dynke, za to w pojedynke mozna 
przejsc oba Kwaki, StarCrafta, oba 
Underworldy. Widac jednak w lu- 
dziach nie zanikta potrzeba grania 
w Chiriczyka, czego dowodem po- 
pularnosc Multiplayer. Szkoda tylko, 
ze przy okazji komputer przestat byc 
strona, przeciwnikiem lub sprzymie- 
rzeheem cztowieka, jak w roman- 
tycznej wizji autoröw SF z lat 70. 
(Bunt robotöw? Smiech na sali, pa- 
nowie), a stat sie kartka, i dtugopi- 
sem. 

Gen. Grcech 



[Trzy stowa do Autora: brawo, brawo, 
brawo! - Alx.J 

Z duzym zainteresowaniem przeezyta- 
tem list. Mam nadzieje, ze podobnie 
przyjma go nasi Czytelnicy (niezaleznie 
od tego, czy sie z Autorem zgadzaja., czy 
tez nie). Chetnie poznatbym Wasze zda- 
nia na temat opcji gry wieloosobowej 
oraz Internetu. Czy widzicie ten problem 
w tak czarnych barwach, jak gen. 
Grzech? 

Krötko zajme sie troche inna. kwestia; 
czy dzieki Internetowi i opejom gry wielo- 
osobowej nie zyskalismy wspaniatej moz- 
liwosci dzielenia przezyc z innymi? Gra- 
cze komputerowi jeszcze do niedawna 
byli uwazani za odludköw, sleczacych sa- 
motnie przy monitorze i klawiaturze. A te- 
raz? Istnieja. klany, listy dyskusyjne, strony 
fanöw rozmaitych gier, a ludzie, ktörzy 
spotykali sie w sieci chea. te spotkania 
kontynuowac w swiecie rzeczywistym. 
Zgadzam sie z niektörymi tezami gen. 
Grzecha, zauwazam jednak wielka. role 
Internetu i gier z opeja, zabawy wielooso- 
bowej. 
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O ZooltaRze i Larze 

Czytelnikiem Gamblera jestem 
(dopiero?) od 2 lat. (...) Najwiekszy 
zarzut, jaki möge Warn postawic, to 
fakt, ze recenzja przeboju czesto zaj- 
muje u Was znacznie mniej miejsca 
niz u konkurencji! Jeszcze sie dobrze 
nie wczytatem i juz koniec recenzji. 
Co prawda, w najnowszym numerze 
(mam 3/99) troche sie poprawito, 
ale do ideatu Warn daleko. (...) 

Skoro juz omawiam Wasze wady, 
to musze wspomniec o pewnym zja- 
wisku, jakim sa. zamkniete grupki czy- 
telnicy-redaktor w kacikach tema- 
tycznych. Wydaje mi sie, ze niezwy- 
kle trudno zaistniec w takim zamknie- 
tym gronie. Wrazenie to najbardziej 
poteguje ZooltaR. Ta specyficzna 
istota jest wyjatkowo uczuciowa i, tu- 
taj przepraszam, ale mam zty humor, 
niezwykle dziata mi na nerwy! Moze 
sie myle, ale pan ZR to wyjatkowo in- 
fantylny pajac! Rozumiem specyfike 
stylöw niektörych ekscentrycznych 
autoröw, ale zeby pozwalac sobie na 
takie teksty, to trzeba mieö wyrobio- 
na pozycje na rynku albo byc wyja,t- 
kowa osobowoscia (vide Jacek Pie- 
kara czy Alex - nie podlizuje sie!)- 
Tymczasem ZR potrafi poswiecic pöt 
szpalty kacika 3D na reklame Grane- 
tu (po cholere robiö taka. lokalna. re- 
klame, przeciez to dotyczy tylko jed- 
nego miasta?) czy refleksje po utra- 
cie ukochanego (czyli RooSa). 



Teraz zalety: Gambler ma napraw- 
de swietnych autoröw tekstöw (Zool- 
taR w gruncie rzeczy nie jest taki zry, 
nie podlizuje sie!). A najwainiejsze, 
ze autorzy nie wstydza. sie swoich 
przekonah, röwniez politycznych! Bar- 
dzo mi zaimponowato opowiedzenie 
sie jednego z Waszych redaktoröw 
po stronie prawicy. W kraju, gdzie 
okofo 70% ludzi wychwala pod nie- 
biosa lewicowego, kontrowersyjnego 
prezydenta, przyznanie sie do swoich 
przekonah politycznych jest nie lada 
wyczynem! Gratulacje! 

A teraz kilka stöw o Larze Croft. 
Moim skromnym zdaniem, spece od 
marketingu z Eidosa popetniaja. stra- 
szliwy btad. Odrobina historii. A.D. 
1996. Gwiazdka. Na pötkach skle- 
pöw pojawia sie Tomb Raider. Gra 
genialna, z genialnie zaprojektowa- 
na. kamera.. Zaczyna sie kult panny 
Lary. Byta piekna, kobieta., ale miata 
charakter(ek). Bylo w niej cos, co 
przyciagato do komputera (bynaj- 
mniej nie chodzi mi tylko o „zaokra,- 
glenia"). Gwiazdka 1997. Tomb Rai- 
der II. Dzieki ogromnej kampanii re- 
klamowej sukces zostat osia.gniety. 
Jedynie myslacy recenzenci (ci nie 
myslacy dawali oceny 9/10, choc nie 
widzieli jeszcze gry) zaczeli zauwa- 
zac wady TR II. No i ten biust! O, mat- 
ko! Gdzies sa granice meskiej wy- 
trzymatosci. Pamela Anderson przy 
Larze to niewinna, skromna dzie- 
wuszka. Czy autorzy zdaja. sobie 



Piteczka w kieszonce 

Jestem w wieku, w ktörym wiek- 
szosc facetöw taduje z ROM-u pro- 
gram dotyczacy siania, zapylania i 
hmm... na ostatnim miejscu dopiero 
heblowania na röwno, az wiöry leca.. 
Efektem tej tartacznej aplikacji ma 
byc dorn, dzieci i drzewo. Potem za- 
interesowanie heblowaniem w ro- 
dzinnym interesie opada... Ale dose 
otym. 

Przyciecie w dana. gierke przez 
okoto 10 godzinek jest wspaniata. 
pozywka. dla wybujafej wyobraini. W 
czasach Meritum i gier na komputery 
8-pikselowe (2x3 piksele = para ra- 
kietek, 1 piksei pitka, 1 piksei do dfu- 
bania w nosie), w czasie rzeczywi- 
stym wyobrazalismy sobie tenisi- 
stöw, publike i Stadion, na ekranie 
obserwujac abstrakcyjne wykresy. 
Pözniej na podstawie kilku plamek 
dato sie wyobrazic Gabriele Sabati- 
ni, jej rakiete, spödniczke i to co pod 
spödniczka.tez. 

Dorastaja.c, mielismy juz skompli- 
kowany program z menedzerem dru- 
zyny tenisowej, balistycznymi para- 
metrami pitki, nacia.giem rakietek itp. 



Tak wielka liczba tematöw pozwalata 
wyobrazac sobie zycie sportowego 
krezusa, jazde limuzynami, wiwaty lu- 
dzi, uwielbienie, a dla chetnych na- 
wet to, co czuje pitka w kieszonce 
17-letniej blond tenisistki. 

Oto zatem Meritum, Spectrum i 
Atari sprawy: to wina tych cholernych 
producentöw, ze zalewaja. nas gierka- 
mi w 80% nie wnoszaeymi nie nowe- 
go do poznania swiata! Nam, z tak do- 
skonata. i wytrenowana wyobraznia., 
potrzebne sa naprawde dopieszezo- 
ne produkty. A tymczasem na palcach 
jednej stonogi mozna je zliczyc: Fal- 
lout, Quake, Diablo i sami dobrze wie- 
cie, co jeszcze. W Tomb Raidera III 
nie zagram i to nie dlatego, ze jestem 
za stary, ale dlatego, ze temat mi sie 
przejadt. Wolatbym juz Lare Croft w 
dynamicznej action-strategic symula- 
cji domu uciech, w roli streczycielki, 
ktörej ofiara padaja. nastepne szukaja.- 
ce przygöd dziewczeta. 

Normal 



Pomyst z Lara. - znakomity. A moze na- 
pisatbys doktadniej, co czuje piteezka w 
kieszeni 17-letniej tenisistki? 



sprawe, ze Lara sktada sie w ponad 
potowie z plastiku? To juz zbrodnia! 
Kolejna gwiazdka i Tomb Raider III. 
Lara powoli zaczyna nas nudzic. 
Wszedzie jej petno. Zostata catkowi- 
cie odmözdzona! Nie nie zostato z jej 
subtelnosci z czesci pierwszej. I 
wszystko przez kretynöw od marke- 
tingu. Zdecydowanie dali ciata. Tak 
wspaniata postac zostata zmarnowa- 
na przez durne pomysty zrobienia z 
niej maszyny do seksu! To nie fair! 

Maciej Kuc 



Z recenzjami problem jest taki, ze dys- 
ponujac okreslona. iloscia. miejsca trzeba 
zdecydowac, czy dawac mniej duzych re- 
cenzji, czy wiecej mniejszych. Oczywi- 
scie, mozna wybrac pierwszy wariant, ale 
wtedy inni Czytelnicy zarzuca nam, ze 
ignorujemy niektöre tytury. A przeciez na- 
szym zadaniem jest nie tylko polecac 
Warn dobre gry, ale i ostrzegac przed sta- 
bymi. Idealna sytuacja bytaby wtedy, gdy- 
by objetosc pisma ustalato sie na podsta- 
wie tego, ile gier pojawito sie na rynku, no 
ale tak dobrze nie jest chyba nigdzie na 
swiecie. 

Objetosc Gamblera ostatnio maleje, 
ale odbywa sie to bez szkody dla materra- 
töw redakcyjnych. Zamiast kilkunastu 
czy nawet dwudziestu kilku stron reklam, 
Gambler w tym numerze ma... osiem. 

Aby zaistniec w klubach w TeTe wy- 
starezy napisac list, ktöry zostanie uzna- 
ny za wart druku. Oczywiscie, w kaci- 
kach pojawiaja. sie czesto te same nazwi- 
ska, bo kaeiki petnia röwniez role listy 
dyskusyjnej. 

A Lara? Cöz. Bez speejalnego wstydu 
przyznam, ze moja znajomosc z panna. 
Croft ograniezyla sie do kilkuminutowe- 
go spotkania w wersji demonstracyjnej 
Tomb Raidera i jakos nie kusito mnie, by 
poprosiö o nastepna. randke. Tak wiec hi- 
steria woköt TR i Lary jest zjawiskiem zu- 
petnie mi obeym. Ale faktycznie, sledzac 
psuja.cy sie po kazdej nastepnej czesci 
Tomb Raidera naströj ZooltaRa, mozna 
dojsc do wniosku, ze im dalej, tym go- 
rzej. 

[Ja zas kilka stöw poswiece Zoolta- 
Rowi. Rzeczywiscie, reprezentuje on 
inny styl pisania niz pozostali autorzy 
Gamblera. Jest bardziej „mtodziezowy", 
wyluzowany, kategoryczny w swoich sa- 
dach. Domyslam sie, ze tym, ktörzy ce- 
nia. bardziej refleksyjny i spokojniejszy 
sposöb pisania, jego teksty nie przypad- 
na. do gustu. Wiem jednak, ze jest spo- 
ra grupa Czytelniköw, ktörzy cenia. wta- 
snie podejscie RatlooZa. W koheu musi 
byc pluralizm ;-) Sam niezwykle lubie te- 
ksty ZooltaRa i czytam je, gdy tylko po- 
jawia. sie w redakeji. Uwazam bowiem, 
ze ma niezwykte, fenomenalne wyczu- 
cie gier komputerowych i jak mato kto 
orientuje sie, o co w tej rozrywce tak na- 
prawde chodzi - Alx.] 
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1ADRESYKOIMTAKTYTELEF0NYDYSTRYBUTORZY 

RAZ WSZ ELKIE 1NNE WAZNE RZECZY, KTÖRYCH NIE ZNAJDZIECIE NA ZADNEJ INNEJ STRONIE 

Dystrybutorzy gier 
z nr. 6/99 



Coda 

00-389 Warszawa 

ul. Smulikowskiego 4b/ 4 

tel. (022)826 33 11 

IPSCG 

00-626 Warszawa 

ul. Okrezna 3 

tel. (022) 642 27 66 

witryna: www.ipscg.com.pl 

MarkSoft 
01-872 Warszawa 
ul. Perzyhskiego 2 
tel. (022) 663 93 90 
e-mail: www.marksoft.com.pl 



TopWare 

43-300 Bielsko-Biata 

ul. Kamiiiskiego 19 

tel. (033)813 03 16 

e-mail (dziat handlowy): sales@topware.pl 

witryna: www.topware.pl 

LE.M. 

02-916 Warszawa 

ul. Chochotowska 3c 

tel. (022) 642 99 21, 642 81 65 

e-mail: lem@lem.com.pl 

witryna: www.lem.com.pl 



Mirag e 

03-933 Warszawa 

ul. Obrohcöw 2c 

tel. (022) 616 15 51, 616 15 55 

e-mail: webmaster@mirage.com.pl 

witryna: www.mirage.com.pl 

Optimus Pascal Multimedia 
43-300 Bielsko-Biata 
ul. Wyspiahskiego 10 
tel. (033) 811 91 80 
e-mail: redakcja@opm.pl 
witryna: www.opm.pl 



Nasze adresy poczty elektronicznej: 
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Listy: 

Elzbieta Jaworska: 
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Dariusz Michalski: 
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Wojciech Setlak: 
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Rafat Ortow: 

Andrzej Balcerzak: 
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Marcin Borkowski: 
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JakubT. Janicki: 
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Rafat Skrzypek: 

Marcin Wichary: 

Tadeusz Zielihski: 



redakcja@gambler.com.pl 

listy@gambler.pl 

ela@gambler.com.pl 

alex@gambler.com.pl 

haszak@gambler.com.pl 

frogger@gambler.com.pl 
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jacek@gambler.com.pl 

rafal@gambler.com.pl 

yennefer@gambler.com.pl 

topgun@gambler.com.pl 
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kristoff@gambler.com.pl 
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pila@gambler.com.pl 

gunman@gambler.com.pl 

zulu@gambler.com.pl 

mwichary@gambler.com.pl 

zooltar@gambler.com.pl 
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WWW: www.gambler.com.pl 

Strona domowa Wydawnictwa Lupus: www.lupus.pl 



Od redakcji 

Zapraszamy na strony Gamblera On-Line w nowej szacie gra- 
ficznej. Na gosci czekaja. zapowiedzi gier, krötkie omöwienie za- 
wartosci biezacego numeru, specjalne wydania Aeroklubu, Gildii 
RPG i serwis TS4Ever. 

Spis ogtoszen 

AB str. 9 

ATI str. 13 

Coda str. 2 

Creative Labs str. 83 

Greif str. 51 

NTT System str. 3 

Optimus str. 77, 79, 81 

SAGITA str 82 

Stawicki str. 84 
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kazac nie lada refle- 
ksem. 

Zaleta. Realms of 
the Haunting jest 
konsekwentne i 
umiejetne budowa- 
nie nastroju. GJöwny 
bohater otrzymuje w 
spadku tajemniczy i 



Realms of the Haunting to 
jeden z najciekawszych i chy- 
ba najbardziej niedocenio- 
nych programöwostatnich lat. 
Moze sprawilo to potaczenie 
dwöch gatunköw: FPS i przy- 
godöwki. Dia milosniköw 
pierwszego opcje walki byty 
zbyt proste, a zagadki zbyt 
skomplikowane, mitosniköw 
drugiegomögtniepokoicfakt, 
ze potwory spotyka sie czesto 
i w walce z nimi trzeba sie wy- 



wielki dorn, ktöry kryje w sobie 
moc zagadek oraz... przejscie 
do innych swiatöw i wymia- 
röw. Tematem gry jest 
odwieczna walka Dobra ze 
Ztem, a co krok spotykamy 
symbole odwotujace sie do 



Biblii, zwiaszcza Apokalipsy 
sw. Jana. Trzeba jednak przy- 
znac, ze autorzy okazali szacu- 
nek religii i cafa. opowiesc po- 
traktowali z powaga., wyraznie 
zaznaczajac, ktöra strona kon- 
f liktu jest dobra, a ktöra zfa. 

Ogromna. prace wykonano 
przyrealizacjiprzerywniköwfil- 
mowych, ktörych w grze jest 
chyba kilkadziesiat (gra zajmu- 



Zanim zabratem sie za napisa- 
nie recenzji, wröcitem do gry, 
aby sprawdzic, czy sie nie ze- 
starzata i...nawetniezauwazy- 
lem, jak zleciala mi noc. Nie 
ma sie co wahac przed zaku- 
pem, zwlaszcza ze sprzeda- 
wana jest po bardzo atrakcyj- 
nejcenie. 

Jacek Piekara 




je cztery krazki CD!). Wszyst- 
kie sa. fabularnymi filmami z 
doskonale dobrana obsada.. 

W RotH duzo jest elemen- 
töw walki (bohater ma do dys- 
pozycji kilka röznych rodza- 
jöw broni, poczawszy od mie- 
cza i pistoletu, a skohczywszy 
na magicznych rözdzkach). 
Choc w poröwnaniu z klasyka 
FPS-öw walki sa. prymitywne 
(potwory na przyMad nie po- 
trafia wychodzic z pokojöw), 
to jednak trzeba sie troche na- 
trudzi6, aby pokonac co sil- 
niejszych wrogöw. Zagadki, 
ktöre trzeba rozwiazaö, aby 
ukohczyc gre, sa skompliko- 
wane - tu doswiadczenie z 
klasycznych przygodöwek z 
pewnoscia. bardzo sie przyda. 

Realms of the Haunting to 
znakomita, wciagajaca gra. 




Gremhn 



L.E.M. 



Wymagama sprzelowe Penliutn 90. 
16 MB RAM, CD ROM 2» 



Ocena 

90% 



Cena: 49 zl 




Trudno chyba zna- 
lezc w naszym kraju 
gracza, ktöry by nie 
styszaf o serii przygo- 
döwek spod znaku 
Mafpiej Wyspy. Gry 
opisuja historie Guy- 
brusha Threepwoo- 
da, chtopca przesla- 
dowanego przez zfe- 
go pirata LeChucka. 
Podstawowe atuty 
wszystkich czesci trylo- 
gii to ogromna dawka 
przeplatanego röznymi 
aluzjami humoru (za- 




röwno grach - utrzymana w rytmach 

sfowne- reggae, znakomicie podkre- 

go, jak i slaklimat. 

► sytuacyj- Dwie pierwsze czesci - 

nego) oraz The Secret of Monkey 

muzyka, jed- Island oraz Monkey Island 

na z najlep- 2: LeChuck's Revenge - po 

szych, jakie chodzazpocza.tkulat90.Two- 

styszatem w rzone byfy z mysla o DOS-ie, 



** 



Ludziom udato sie wyna- 
lezötechnologie umozliwiaja,- 
ca podröze miQdzygwiezdne. 
Na Ziemi zaprzestano wszel- 
kich dziafan wojennych - na- 
rody potaczyty swe sity, by do- 
skonalic umiejetaosö prze- 
mieszczania sie w przestrzeni 



niebezpieczehstwo. Ogni- 
skiem zapalnym stato sie od- 
krycie sladöw obcej cywiliza- 
cji na planecie Albion. Wkröt- 
ce wybuchfa wojna z Obcymi, 
w wyniku ktörej miliardy ludzi 
znalazty sie na skraju nedzy. 
W odpowiedzi na machinacje 
elitypolitycznejiwoj- 
skowej powstat ruch 
oporu, ktöry chce 
wywotac powstanie 
przeciwuciskowi. 




/TT 



kosmicznej. Rozpoczeto po- 
wolne zasiedlanie planet Ukta- 
du Stonecznego, a w niedtu- 
gim czasie zaczeto wysyiaö 
kolonizatoröw do innych, od- 
legtych systemöw. Nie nie 
wskazywato na to, ze zbliza si§ 
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PERtYZLAMUSA 



Emns 



Uprising bardzo 
zgrabnie taezy ele- 
menty gier FPP oraz 
strategiiw czasie rze- 
czywistym. Walczy- 
my po stronie ruchu 
oporu, obserwujac 
pole bitwy zza steröw 
pojazdu bojowego o 
nazwie Wrath. Po- 
jazd standardowo 
wyposazony jest w 
dzialko i wyrzutnie ra- 
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kiet. W miare rozwoju akeji 
udoskonalamy jego opance- 
rzenie oraz uzbrojenie. 
Opröcz Wratha mamy do dys- 
pozycji cztery typy jednostek 
wojskowych, ktöre szkolimy w 
bazach budowanych na pery- 
feriach i rzucamy do boju. Sa 
to: piechota, czolgi, mysliwee 
oraz bombowee. Kazda kate- 
goria ma swoje plusy i minusy, 
najwiecej korzysci przynosi 
wspölny.zgranyatak. 

Gdy gra pojawifa sie na ryn- 
ku, byta jednym z prekurso- 
röw - boom na programy wy- 
korzystuja.ee akceleratory 
wspomagane chipem 3Dfx 



miat dopiero nadejsc. Robita 
ogromne wrazenie, dose 
szybko doczekala sie wiec 




kontynuaeji. Niestety, o wiele 
gorszej od oryginatu. 

ViZ 

Strategiczna/FPP 

3DQ/Cyclone Studios 

Mirage 



Wymagam» sprietowe Pantium 90. 
16 MB RAM. CD-ROM 2«. Window« 
95'98 



90% 



Cena: 49 zt 



jednak pod Windows 95 uru- 
chamiaja sie bez problemöw. 
Grafika (obie gry dziataja. w 
trybie VGA), moim zdaniem, 
przez te lata wcale nie stracira 
uroku. Dwie czesci znajduja 
sie na jednym CD, ktöry zawie- 
ra tez sciezki muzyczne od- 
twarzane w pierwszej z nich. 

Trzecia czesc.The Curse of 
Monkey Island, zajmuje dwa 

Zoslaw przygodöwek 

Aclivision'LucasArts 



Iowa Pentium 90. 
16 MB RAM. CD-ROV 
Windows 95 



91% 



Cena: bd 



CD i dziata tylko pod 
Windows 95. Grafi- 
ka przeszta znaczna 
ewolucje, mamy 

wiec tryb SVGA z ty- 
powo komiksowa 
kreska, znakomicie 
pasujaca. do doweip- 
nego charakteru gry. 
Zestaw jest obo- 
wiazkowym nabyt- 
kiem dla kazdego osobnika na- 
zywajacego siebie komputero- 
wym graezem, nie posiadaja.- 
cego tej wspaniatej trylogii w 
swojej kolekcji. Fani przygo- 




döwek beda wniebowzieci (z 
wyjatkiem tych, ktörzy nie zna- 
ja jezyka angielskiego). Ci, 
ktörzy nie lubia.na co dzieh gier 





tegotypupowinnipotraktowac 
te pozycje jako minimalna, ko- 
nieczna do zycia „dawke przy- 
godöwkowa". Gwarantuje, ze 
gdyzagtebiciesiewfabufe.gra 

weiagnie Was na wiele, wiele 
godzin, czego sam jestem do- 
wodem. To wtasnie z mysla. o 
Was przygotowano tatwiejsze 
tryby rozgrywki, z mniejsza licz- 
ba. zagadek. Jednym stowem: 
oto przed Wami prawdziwa 
klasv' 
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Encyklopedia 
dla dzieci 



Do czego sfuzy encyklope- 
dia? Zdawatoby sie, ze do zna- 
lezienia potrzebnej informacji. 
Dziecku rzadko jednak przy- 
chodzi do gtowy szukac jej w 




encyklopedii, skoro ma rodzi- 
cöw. Do czego wiec przyda sie 
encyklopedia dla dzieci? Do 
zainteresowania wiedzaj 

Wychodzac z tego zafoze- 
nia, autorzy Encyklopedii dla 
dzieci usystematyzowali wie- 
dze przydatna. matemu czto- 
wiekowi, grupujac ja w 5 dzia- 
föw: kulture, przyrode, histo- 
rie, nauke i geografie- Dotozy- 
li do tego atlas swiata. Porzad- 



Ktöz z pokolenia starszych 
nie pamieta sympatycznego 
krecika, przezywajacego roz- 
maite przygody sledzone 
uwaznie podczas dobrano- 
cek. 

Krecik, jako kolejny bohater 
kresköwek, przeniöst sie do 
komputera. Nie moznajednak 
möwicosukcesie. 



kowanie wiedzy nie wydaje sie 
jednak najwazniejszajunkcja 
encyklopedii. Przede wszyst- 
kim ma zaciekawiö. 

Dlatego tez na planszach ty- 
tutowych kazdego 
dziafu znalezc moz- 
na kilka hasel, nie- 
mal reklamowych, 
zachecajacych do 
zgtebienia prezento- 
wanych zagadnieh 
(chocjestiindeksal- 
fabetyczny). W te- 
kstach nie ma pota.- 
czeh hyperteksto- 
wych. Odnosniki do 
wszystkich zwiaza- 
nych z nim informacji pojawia- 
ja. sie na marginesie. Tematy 
obszerniejsze sa podzielone. 
Najwazniejsze informacje 
znajduja sie na planszy glöw- 
nej, szczegotowe - pod do- 
datkowym przyciskiem poja- 
wiajacym sie na ekranie. 

Zamieszczony w programie 
atlas dostarcza podstawowych 
informacji o kontynentach i pari- 
stwach, ich srodowisku natural- 




Choc program adresowany 
jest do uczniöw szköt podsta- 
wowych, watpie, by mögt byc 
atrakcyjny dla 7-, 8-latköw. Za- 
wiera co prawda sporo anima- 
cji, filmöw, jest boga- 
to ilustrowany, ale 
szata graficzna nada- 
je mu powazny wyraz. 
Doskonale powinien 
zaspokoid pierwszy 
gtöd wiedzy star- 
szych uczniöw, ktörzy 
pozostarych informa- 
cji poszukaja. w ksiaz- 
kach. 

Palcjusz 



nym, klimacie, historii oraz kul- 
turze. Przy niektörych krajach 
pojawia sie opcja „Dzieci swia- 
ta", pod ktöra. kryja sie informa- 
cje o dziecku z danego kraju: 
jego zamilowaniach, rodzi- 
cach i rodzehstwie, religii, ulu- 
bionym jedzeniu, szkole, w 
ktörej sie uczy, czasem marze- 
niach. Ten prosty zabieg po- 
zwolif na skrötowa prezenta- 
cje kultury poszczegölnych kra- 
jöw. Nalezy tylko zatowac, ze od- 
nosniköw takich jest zbyt mato. 
Inna. atrakcja sa panoramy 
röznych rodzajöw srodowiska: 
ogrodu, oceanu, lasu, gor, mia- 
sta. Mozna je ogladac, stojac 
jakby w srodku ogladanego 
krajobrazu. Po kliknieciu na 
elementach obrazka, dziecko 
przenosi sie do odpowiednie- 
go hasla encyklopedii. 




Encyklopedia 



Dorlinq Kindersie 



Optimus SA/ 



Optimus Pascal Multimedia 



16 MB RAM. CD-ROM 4 m, Window 95 



80% 



Cena: 169 zt 



Program 
sklada sie z 
pieciu opo- 
wiadaii 
stworzo- 
nychnapod- 

stawie scenariuszy filmowych 
odcinköw. Kazda historyjka 
skfada sie z kilkunastu obraz- 
köw, na ktörych kliknieciem 



English with 



myszki mozna zmusi6 postac 
do wygtoszenia jakiejs kwe- 
stii, czasem wykonania akcji. 
Bajki opowiadane sa po pol- 



sku (narrator i podpisy). Pro- 
gram ma jednak uczyc angiel- 
skiego. Sprowadza sie to do 
wyswietlania angielskich wy- 
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MULTIMEDIA 




Z czego sktada sie czto- 
wiek? Pytanie ociera sie o ba- 
nal. Gdy jednak zada je dziec- 
ko? Jesli zaczniemy od ttuma- 
czenia, ze „PLC-gamma roz- 
Wada difosforan fosfatydylo- 
inozytolu do trifosforanu 
inozytolu i diacyloglicero- 
lu, ktöry aktywuje kinaze 
bialkowa C...", to nikt nie 
zrozumie. Nie powinno 
byc z tym ktopotöw, jesli 



EnCj klopeüia 

maiego 
cziowi 





uruchomimy Encyklope- 
die matego cztowieka. 

Po programie oprowa- 

dza Kostek. Sympatyczny 

facet. Zapomniano go ob- 

ciagnac sköra, wiec jest 

szkieletem wypefnionym 

trzewiami. Cöz, nikt nie jest 

doskonaty. Kostek ma jednak 



EHHZE 



jedna. wielka zalete - daje sie 
sktadac i rozktadac (röwniez 
na czas). Jesli wystepuje w po- 
staci ztozonej, moze poprowa- 
dzic quiz, w ktörym nalezy od- 
powiedziec na pytania doty- 
cza.ce kazdej czesci ciata. Bra- 
kiem wiedzy nie nalezy sie jed- 
nak przejmowac 
-w kazdej chwili 
mozna poszu- 
kac odpowiedzi 
w czesci ency- 
klopedycznej, 
omawiajacej po- 
szczegölneukta- 
dy ciata. Krötkie 
artykuliki ilustrowane sa. rysun- 
kami.zdjeciamilubfilmami.Za- 
nim sie przystapi do quizu, war- 
to obejrzec Kostka od stop do 
glöw - poznac nazwy orga- 
nöw, ich f unkcje w organizmie, 
sposöb dziaJania i ciekawostki 
na ich temat. Wlasnie w tej cze- 
sci mozna policzyc zebra, wy- 
konac zdjecie rentgenowskie 
klatki piersiowej, zobaczyc na- 
petniaja_cy sie pecherz i dowie- 
dzie6 sie, ile pfynu miesci, 
obröcic zota.dek i dotkna.c go 
palcem. Wszystkie informacje 
zdobywa sie w sposöb latwy i 
przyjemny, nie pamietajac, ze 
wiekszosc z nich zdobyto pod- 
czas sekcji zwtok. 

Podsumowaniem encyklo- 
pedii jest konkurs pokazuja,cy 
jeden dzieri z zycia Kostka. 
Mozna mu aplikowac rözne 
formy zabawy, pracy, odpo- 
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czynku, dawac jesc i pic, i pa- 
trze6, jak zmienia sie. jego tet- 
no, oddech, pojawia zmecze- 
nie, pragnienie i giöd. Rzecz 
jasna, nalezy umozliwic mu 
przezycie tego dnia. Nie za- 
wsze sie to udaje - np. 4 go- 
dziny tahca na porannej dys- 
kotece, bez je- 
dzenia i picia 
grozi smiercia.. 
Dlatego zapew- 
ne dyskoteki 
organizowane 
sa.wieczorami. 
Przystepnie 
napisaneteksty, 
zabawa jako forma przekaza- 
nia informacji czesto bardzo 
podstawowych (jak powstaja. 
♦zy?), powinny wprawic rodzi- 
cöww bfogi spoköj, ktöry trwac 
bedzie tak dlugo, jak dlugo nie 
padnie pytanie, skad sie biora. 
dzieci. O przepraszam, to tez 
jestwyjasnione. 
Palciusz 

Encyklopedia 



Dorlina Kindersle 



Oplimus S.A./ 



Optimus Pascal Multimedia 
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Cena: 149 z\ 



the Little Mole 



razöw, czytanych przez lekto- 
ra, jesli potrzyma sie kursor 
dfuzej na aktywnym obiekcie. 
Tto pozostaje nieaktywne. 



mm Englishwith 
thelMleMole 



Program edukacyjny 



Gratex 



L.E.M. 




Cena: 119 zl 



Pomoca w zrozumieniu wy- 
razöw ma byc stownik obraz- 
kowy - obok angielskiego wy- 
razu pojawia sie wyjety z opo- 



wiadania obrazek przedmio- 
tu. Jest to o tyle wazne, ze pro- 
gram zostal wykonany nie- 
chlujnie. Aktywne pola sa. zbyt 
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duze, wiec czesto angielski 
odpowiednik nie pasuje do 
wskazywanego przedmiotu. 

Wpadek jest wiecej: btedy 
w pisowni wyrazöw angiel- 
skich (showel - topata), w wy- 
mowie polskich wyrazöw, zle 
dobrani niektörzy lektorzy (w 
tym krecik). Odnosi sie wraie- 
nie, ze to amatorska produk- 
cja. Jakby tego by<o mafo, pro- 
gram uruchomi* sie dopiero 
na 5. komputerze, na ktörym 
usilowalem go zainstalowaö. 

Z programu multimedialne- 
go do nauki angielskiego dla 
pocza.tkuja.cych zostaje wie.c 
5 bajek oraz... ustawienie in- 
nego jezyka narracji niz pol- 
ski. Awybör jest spory: angiel- 
ski brytyjski i amerykahski, 
francuski, niemiecki, wloski, 
hiszpariski, czeski, s*owacki i 
wegierski. Nie zmienia to jed- 
nakfaktu, ze „angielski z kreci- 
kiem" nalezy zaliczyc do pro- 
duktöw nieudanych. Szkoda. 
Palcjusz 
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To nie jest btqd! Japonia na- 
prawde zostata zakwalifiko- 
wana do rozgrywek Copa 
America. 




Zasiadtes do gry, uffny 
w swoje trenerskie umiejet- 
nosci, bogaty w doswiad- 
cxenia i pamietajqcy sulcce- 
sy z poprzedniej czesci 
Championshipa? Mimo to 
jedynym Twoim osiagnie- 
ciem jest rekordowo dtuga 
seria meczbw bez zwycie- 
stwa? Jezeli tak, przeczytaj 
tekst, a dowiesz sie, co 
nalezy zrobic, by wreszcie 
zaczqc wygrywac. 



Szukaja.c 

przyczyn swo- 

ich niepowo- 

dzehwCM3,moz- 

na byc pewnym tylko 

jednego - COS TRZE- 

BAZMIENIC! Tylko co: tak- 

tyke.treneröw, pitkarzy, klub? 



wygrywac w mniej sprzyjajacych warun- 
kach? 

Böj sie szefa 

W najnowszym menedzerze braci Collyer 
na liscie ptac klubu pilkarskiego moze znaj- 
dowac sie nawet 70 nazwisk. 95% z nich 
toTwoipodwladni:pitkarze,trenerzy,zwia- 




Zacznijmy od konca 

Dia wielu z nas podj^cie decyzji o zmianie 
druzyny jest jak przyznanie sie do poraz- 
ki. Lepiej.gdydoszukanianowegopraco- 
dawcy zmusi nas bezrobocie, bo wtedy 
nikt nie bedzie mögt nam zarzucic 
tchörzostwa. Jednak w trzeciej czesci 
Championshipa zmiana klubu tonajszyb- 
szy i najskuteczniejszy sposöb, aby przy- 
pomniec sobie, jak smakuje zwyciestwo. 

Jezeli jestes zdesperowany albo nie- 
cierpliwy, Twöj wybör powinien pasc na 
Barcelone, Manchester United lub Ba- 
yern Monachium - zespoty bogate, na- 
szpikowane gwiazdami i juz uksztattowa- 
ne.PojemnoscichstadionöwzapewniCi 
staty doptyw gotöwki, a reputacja pozwo- 
li zatrudnic utalentowanych zawodniköw 
i doswiadczonych treneröw. Maja.c takie 
atuty, niepowinienesmiecproblemöwze 
spetnieniem wysokich aspiracji praco- 
dawcöw. 

Pozostaje jednak pytanie, czy - pracu- 
ja.cztaksilnymidruzynami-nauczyszsie 

Kolor zblty na ekranie „Trai- 
ning" oznacza wirost wspöl- 
czynnika. Kolor czerwony — 
spadek. 



dowcy i specjalisci od odnowy biologicz- 
nej. Wyjatek stanowi prezes klubu oraz pra- 
cownicy najwyzszego szczebla kierowni- 
czego (Managing Director, Director of 
Football itp). Poniewaz to jedyne osoby, 
ktöre sa. w stanie pozbawic Cie intratnej 
posady menedzera, warto wiedziec, czego 
mozesz sie po nich spodziewac. 

Prezes przed rozpoczeciem sezonu ofi- 
cjalnie informuje Cie, czego oczekuje po 
Twojej pracy. Od tego, czy marzy mu sie 
awansdoeuropejskichpucharöw.czyutrzy- 
manie w lidze zalezy jego cierpliwosc i tole- 
rancja wobec stabszych wyniköw zespolu. 
Ale tak naprawde zachowuje sie w sposöb 
nieprzewidywalny. Na pocza,tku miesia.ca 
moze Cie zapewniac o swoim bezgranicz- 
nymzaufaniu.akilkadnipözniejzwolnicbez 
podaniasensownychwyjasnieh. 

W postepowaniu pracowniköw admini- 
stracyjnychmoznadoszukacsiejakiejslo- 
giki. Ich oczkiem w gtowie safinanse klu- 
bu, acelem nadrzednym - zröwnowazenie 
wydatköw wprywami. Najbardziej cierpi na 
tym budzet, ktöry masz na zakup pitkarzy 
(Transfer Funds). Nie mozesz wptynaö na 
jego wysokosc , na dodatek bardzo trudno 
„odzyskac" raz wydane z niego pieniadze. 
Kwotypochodzacezesprzedazy zawodni- 
köw nie zasilaja. go automatycznie, tylko 
wptywaja. na konto gtöwne klubu. 



OPISY 



Dziatacze klubowi bardzo nie lubia., gdy 
ktos marnotrawi ich pieniadze. Jezeli 
spröbujeszkupicpifkarzazasumeznacznie 
przekraczajaca. jego wartosc rynkowa., za- 
blokujatentransferiskomentuja.Twoje„zfe 
zachowanie"naposiedzeniuzarzadu.Kilka 
takich prob moze przekreslic w ich oczach 
nawet najwieksze sportowe sukcesy. 

Okazuja. sie jeszcze bardziej bezwzgle- 
dni, gdy klub tonie w dtugach. Zmuszaja 
Ciewtedydozaakceptowaniakazdejofer- 
ty kupna zlozonej Twoim pitkarzom, nie 
zwracajac uwagi na proponowane sumy 
odstepnego. 

Wstepna selekcja 

WtrzecimChampionshipiedruzynapifkar- 
ska moze miec w swych szeregach maksy- 
malnie 50 zawodniköw. Ale nawet taka licz- 
ba nie gwarantuje sukcesöw. Liczy sie ja- 
kosc, dlatego nie warto trzymac w swoim 
sMadzie zbednych pilkarzy. 

Selekcje zawodniköw powinieneö za- 
czacodrozegraniakilkunastumeczytowa- 
rzyskich. Przetestuj w nich jak najwiecej 
graczy(röwniezz druzyny rezerw)iwybierz 
tych, ktörzy spisywali sie szczegölnie sta- 
bo. Dotakwyselekcjonowanejgrupydodaj 
starszych pilkarzy, ktörzy nie rokuja. juz 
nadziei na przysztosc (maja. stabe charak- 





Pitkarz, ktöry kategorycznie odmawia re- 
negocjacji kontraktu, nie zrobi tego za zad- 
ne skarby. Wtakim przypadku odczekaj kil- 
ka spotkah i pokonaj go sposobem. Gdy 
„odsiadka" natawce rezerwowych wzbudzi 
jego niezadowolenie, wpusc go nadtuzej do 
pierwszejjedenastki,akiedyodzyskadobry 
humor, powtörnie ztöz propozycje. 

Ostatnia grupa zawodniköw, ktörapowi- 
nienes wylonic po spotkaniach sparingo- 



„News" to nazwa Twojej slcrzynki pocxtowej. Traf ia ja do niej bar- 
dziej i mniej warne wiodomosci. Szlcoda ie tych drugich nie moina 
odffiltrowac. 



wych, to juniorzyz perspektywami. Jezeli 
niejestespewien,czyporadza,sobiewme- 
czach o punkty, wpisz ich na liste »Do wy- 
pozyczenia" (Add to Loan List) albo odde- 
leguj do druzyny rezerw. Trzymanie ich 
przez cary sezon na trybunach nie da zad- 
nych korzysci. 

Na ktopoty zakupy 

„Koniecznesa.wzmocnienia"-takamyslcze- 
sto przychodzi do glowy, gdy dozna sie kilku 
porazek z rz^du. W CM3 mozesz osobiscie 
wybracsienaposzukiwanienowychpitkarzy 
albo zlecic je zwiadowcom (Scouts). Obie 
metody maja. swoje wady i zalety. 

Najwiekszym atutem samodzielnego 
szperania na rynku transferowym jest szyb- 
kosc. Wystarczy kilka klikniec, aby na ekra- 
nie monitora pojawity sie nazwiska pitkarzy 
spelniaja.cych Twoje wymagania dotycza- 
ce wspötczynniköw, pozycji, wieku... Po- 
wazny mankament tego sposobu to ogra- 

Mozna rozgrywac takze tur- 
nieje towarzyskie. 



K 
ui 

-i 
CO 

S 
4 
iS 




Nafwiekszq przywarq Twoich 
wirtualnych zwierzchniköw 
jest skqpstwo. 
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terystyki) i wystaw na 
liste transferowa.. 

Aby przyspieszyc 
transfer zawodnika, 
upewnij sie, czy zdaje 
on sobie sprawe z 
tego, ze chcesz sie go 
pozbyc (opcja Status Squad). Dzieki temu 
bedzie sklonny zgodzic sie na mniejsza. 
pensje niz zazwyczaj i szybciej znajdzie 
nowego pracodawce- Mozesz takze obni- 
zyc wysokosc sumy odstepnego, ktöra. 
spodziewasz sie za niego otrzymac. 

Wyrözniaja.cym sie pirkarzom przedstaw 
nowe umowy do podpisania. Nie powinni 
miec nie przeciwko temu, aby zwiazac sie 
z dotychczasowym klubem na rok lub dwa 
lata dtuzej. Jezeli dany zawodnik zazyczy 
sobie pensji wiekszej, niz Cie na to stac, 
spröbuj go przekonac wyzszymi premiami. 
Mozesz mu takze obiecac, ze bedzie pod- 
stawowym graezem Twojej druzyny. 



niezony obszar poszukiwah. Opcja Player 
Search pozwala buszowac w obrebie 
znacznie okrojonej bazy danych, zawiera- 
jacej informaeje jedynie na temat pitkarzy 
znanych oraz wystawionych na sprzedaz. 

Gdy korzystasz z ustug zwiadowcöw, 
sytuacja jest odwrotna - na liste pitkarzy 
czeka sie duzej, ale mozna byc pewnym, ze 
nie zabraknie na niej mtodych, niedrogich 
i utalentowanych zawodniköw. 

W CM3 czynnikiem decydujacym o po- 
wodzeniu negoejaeji z upatrzonym pitka- 
rzem jest odpowiednio wysoka reputaeja. 
Jezeli Twöj klub takiej nie posiada, nie zdo- 
tasz skusic zawodnika ani atrakcyjna. pen- 
sja, ani olbrzymia. premia. za zlozenie pod- 
pisu na kontrakeie (Signing on Fee). 

Gdy na sprzedaz piikarza nie zgadza sie 
jego obecny trener, jestes röwnie bezrad- 
ny. 



OPISY 




Nigdy nie wierz prexesom. 
Zbyt szyblco zmieniajq zdanie. 




A moze boski Diego uzdrowi 
Twojq druzyne? 



Podstawowa. cech^ 

dobrego obroiicy jest 

wytrzymatosc. 



L 



Rodzaje treningbw 



Fitness - cwiczenia wzmacniajace Site fizyczna 
i wytrzymalosc pitkarzy. 

Skills - zaiecia naslawione na poprawienie indy- 
widualnych umiejetnosci pilkarza: lechniki, dryblin- 
gu. szybkosci ild. 




Tactics - cwiczenia wplywajace na lepsze rozu- 
mienie sie w zespole, co powinno zaprocentowac 
przy zastawianiu pulapek ofsajdowych i wykonywa- 
niu stalych fragmenlöw gry. 

Shooting - zaiecia poprawiaja.ce celnosc odda- 
wanych strzalöw. 

Goalkeeplng - cwiczenia naslawione na podnie- 
sienie umieietnosci typowych dla bramkarza: zwin- 
nosci, relleksu. lapama pilek. 



Wpozostatychprzypadkach.wsfinalizo- 
wariiu transferu moze Ci przeszkodzic je- 
dynie brak pieniedzy. Jezeli Twöj budzet 
transferowy jest na wyczerpaniu, a w klu- 
bowej kasie wciaz znajduje sie sporo go- 
töwki, spröbuj skorzystac z opcji zakupu na 
raty(Monthlylnstalments). Jeslimaszzcze- 
go sptacac dlugi, zazwyczaj kluby zgadza- 
ja sie na taki rodzaj zaptaty. 

Dobrym sposobem naktonienia ich do 
obnizenia sumy odstepnego sa klauzule 
Percentage of Next Säle oraz Fee after Lea- 
gue Appearences i Fee after International 
Appearences. Pierwsza gwarantuje sprze- 
dajacemu udziat w zyskach z nastepnego 
transferu pitkarza, dwie kolejne zapewniaja 
dodatkowe pieniadze w przypadku, gdy 
sprzedanyzawodnik bedzie czesto wystepo- 
wal w nowym klubie lub reprezentacji kraju. 

Gdy kasa Twojego klubu swieci pustka- 
mi, szansa na wzmocnienie zespotu jest: 
wypozyczanie, bezrobotni oraz tzw. pra- 
wo Bosmana. 

Zawodnicy wystawieni na Loan List rzad- 
ko odmawiaja gry w druzynach z nizszych 
klas rozgrywek. W dodatku sa stosunkowo 
tani - oplacasz tylko ich pensje (i to nieko- 
niecznie cata) oraz ustalone w umowie pre- 
mie. Napisafem „stosunkowo", poniewaz 
nie mozna ich odestac do macierzystego 
klubu, gdy okaza. sie niewypaiami. Okres 
wypozyczenia jest scisle okreslony, a 
skröcicgomozejedyniewfascicielpilkarza. 

Zaleta. graczy bezrobotnych (opröcz 
ceny, oczywiscie) jest ich gotowosc do po- 
swieceh. Chetnie zgadzaja sie przyfaczyc 
do Twojego zespotu na okres pröbny i wte- 
dy graja za darmo. Dzieki temu nie musisz 
podpisywac z nimi kontraktu w ciemno. 

Jezeli pilkarz bez przynaleznosci klubo- 
wej nie chce zawrzec z Toba umowy o pra- 
ce, chociaz wczesniej byf u Ciebie na te- 
stach, zapros go jeszcze raz. Po drugiej lub 
trzeciej „przymusowej" wizycie nie bedzie 
w stanie odmöwic. 

Na tak zwane casusy Bosmana najlepiej 
zapolowac juz na pocza.tku stycznia. Pitka- 
rze, ktörym szesc miesiecy pözniej kohcza 
sie umowy, chetnie wystuchuja wtedy no- 
wych propozycji. Jezeli spodobaja. im sie 
oferowane przez Ciebie warunki, a dotych- 
czasowy pracodawca ich nie przebije, osia.- 
gniesz sukces. Pamietaj jednak, ze prawo 
Bosmana nie obejmuje wszystkich zawodni- 
köw, ktörych mozna kupic wtrzecim Cham- 
pionshipie. Nie podlegajamu pilkarze poni- 
zej 23 roku zycia oraz zawodnicy spoza Unii 
Europejskiej. Wich przypadku trzebazapta- 
cic sume odstepnego, ktörej wysokosc 
ustalapifkarskisadpolubowny (Tribunal). 

Jednym z uroköw menedzera pilkarskie- 
go spod znaku Sports Interactive sa okre- 
sy transferowe. Tylko w tych okresach pil- 
karze moga zmieniac barwy klubowe. Je- 
zeli podpisujesz umowe z zawodnikiem w 
czasie, gdy obowiazuje zakaz transferöw, 
musisz byc swiadomy, ze trafi on do Two- 
jego sktadu dopiero po uchyleniu zakazu. 

Morale i Icondycja 

Gdy mimo wzmocnienia zespotu nadal 
spotykaja. Cie niepowodzenia, warto 



sprawdzic kondycje psychiczna oraz fi- 
zyczna. zawodniköw. 

Niezadowolony pifkarz gra ponizej swo- 
ichmozliwosciiwprowadzadodruzynyzta 
atmosfere. Aby temu zaradzic, musisz po- 
znac powody niezadowolenia. Najczesciej 
jest to zle okreslony Status. Jezeli pifkarz 
jest pewny, ze nalezy mu sie miejsce w 
pierwszej jedenastce (ma tak ustawiony 
Squad Status), a mimo to rzadko pojawia 
sie na boisku, szybko zacznie sie skarzyc. 
Podobnieuczynigracz.ktöryczestowyste- 
pujewpodstawowymsktadzie.choc wcze- 
sniej powiedziano mu, ze jest pifkarzem 
rezerwowym lub tak zwanego systemu ro- 
tacyjnego. Takie nieporozumienia musisz 
rozwiazywac natychmiast, inaczej w druzy- 
nie rozejdzie sie wiese, ze nie dotrzymujesz 
obietnic sktadanych zawodnikom. 

Sfaba kondycja fizyczna moze byc röw- 
niez powodem gorszych wystepöw pitka- 
rzy. Przemeczonemu graczowi powinienes 
dac troche odpoczac od meezöw i trenin- 
göw, Jezeli to nie pomoze, sprawdz, czy 
Twöj zawodnik nie f iguruje w skladzie dru- 
zyny rezerwowej. Gdy wykorzystujesz re- 
zerwy do oswajania rekonwalescentöw z 
wysilkiem.latwootakieniedopatrzenie. 

I History of Football 



Ze wzgledu na brak stosownych liceneji, ta opqa 
zoslata umieszczona |edynie w angielskim wydamu 
gry. Przypomina multimedialna encyklopedie, ktörej 
tresc mozesz samodzielnie uzupelnia6 i upiekszac 




zdjeciami. Jezeli cheesz sprawdzic, jakie daje mozli- 
wosci, w katalogu z CM3 utwörz podkatalog .Histo- 
ry" i przegrai tarn phki znajdujace sie na krazku Gam- 
blera w Kgciku Sportowym. 



Szlcoleniowcy 

Opcja treningu to jeden z ostatnich ele- 
mentöwgry,zaimplementowanychwCM3 
- nie byto jej jeszcze w testowanej przeze 
mnie wersji beta programu. Dlatego pew- 
nie instrukcja nie zawiera wielu informaeji 
najejtemat. 

Wtrzecim Championshipietreningi pit- 
karzy moga byc prowadzone nawet przez 
pöt tuzina osöb (asystenta i 5 treneröw). 
Ale to Twoim obowiazkiem bedzie ustala- 
nie ich szczegötowych harmonogramöw. 

Nad treningiem golkiperöw nie musisz 
sie wiele zastanawiac. Powinienes go 
oprzec na intensywnych ewiezeniach 
„bramkarskich" (Goalkeeping), a do pro- 
wadzenia oddelegowac osobe z wysokim 
wspö^czynnikiem Training Keepers. 

Pitkarze o innych speejalnosciach boi- 
skowych niech na pocza.tku zajma sie 
treningiem ogölnym (General). Gdy po 
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Charalcterystyki piflcarzy 




Acceleration - przyspieszenie, 

Adaptability - zdolnosc akhmatyzacji w nowym srodowisku, 

wazna przy zmiame klubu. 

Aggression - sklonnosc do agresywnej gry, 

Agility - zwmnosc, cecha wazna dla bramkarzy, 

Antlcipation - umieietnosc przewidywania, gdzie zoslanie za- 

grana pilka, 

Balance - umieietnosc ulrzymywania rbwnowagi, 

Bravery - sklonnosc do podeimowania ryzyka w groznych sytu- 

acjach podbramkowych, 

Creatlvity - pomyslowosc wykazywana przy konstruowaniu ak- 

cji ofensywnych, 

Crossing - dokladnosc dosrodkowan i dlugich podari wszerz 

boiska, 

Determination - zaangazowanie przejawiajace sie w da.zeniu do osia,gniecia sukcesu, 

Dribbling - repertuar zwodbw pitkarza, 

Flair - sklonnosc do wykonywama zaskakuiacych zagrati, klöre moga, zadecydowac o losach meczu, 

Handllng - umieietnosc lapania pilek, cecha wazna dla bramkarzy. 

Headlng - umiejetnosc gry glowa., 

Intluence /dolnosci przywödcze i umiejetnosc mobilizowama kolegöw do lepszej gry, 

Jumplng - skocznosc, 

Marklng - umiejetnosc krycia zawodnikbw druzyny przeciwne|, 

Ott the Ball - umiejetnosc wychodzenia na wolne pole i stwarzania sobie dogodnych sytuacji pod bramka, rywala, 

Pace - szybkoac, 

Passing umieietnosc dogrywama dokladnych podan do partneröw, 

Positlonlng - umieietnosc ustawiama sie na boisku, 

Reflexes relleks. cecha wazna dla bramkarzy. 

Set Pleces - umieietnosc wykonywama stalych fragmentow gry, 

Shootlng - umieietnosc oddawania skutecznych strzalöw na bramke rywala, 

Stamina - wytrzymalosc, 

Strenght - silafizyczna, 

Tackling - umiejetnosc skutecznego odbierania przeciwnikowi pilki za pomoca, wslizgöw, 

Teamwork - umiejetnosc gry zespolowe|, 

Technlque - wyszkoleme techmczne i umiejetnosc panowania nad pilka,, 

Versatllity - wszechstronnosc, zdolnosc do gry na nietypowej pozycp, 

Work Rate - pracowitosc podczas gry. 

Pilkarzy. poza opisanymi cechami, charakteryzuja, röwniez ukryte wspölczynniki. Umiejetnosc gry presingiem; profesjo- 
nalizm; przywiazanie do barw klubowych; lemperament; zdolnosc do gry na wysokim, nie zmienionym poziomie; umieiet- 
nosc wykonywama rzutöw: roznych, wolnych, karnych; umieietnosc wyrzucania autöw (?l); sktonnosc do faulowania; umie- 
jetnosc wykartczania akc|i podbramkowych; predyspozycja do gry w meczach o wysoka. stawke; podatnosc na kontuzie; 
umiejetnosc gry „jeden na jeden" oraz jeszcze kilka innych 
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uptywie tygodnia obejrzysz jego efekty, 
sprawdz, ktörym zawodnikom wyszedl na 
dobre, a ktörym na zte. Aby zaklasyf ikowac 
pitkarza do jednej z tych dwöch grup, wy- 
starczysprawdzicbarwejegowspötczyn- 
niköw. Kolor zötty oznacza wzrost danej 
charakterystyki.kolorczerwony-spadek, 
niebieski - utrzymanie Status quo. 

Zanim zaczniesz wyznaczac pitkarzom 
nowe plany zajeb, zastanöw sie, czy to sie 
optaci. Zmiana planöw moze bowiem anu- 
lowac zaröwno „czerwone", jak i „zofte" 
skutki poprzednich trenmgöw. Fakt, ze 
wspölczynniki zawodnika przybraty kolor 
zöfty nie oznacza, ze wzrosty na stale! 

Podstawowa. cecha dobrego obrohcy 
jest wytrzymatosc. Jezeli zgadzasz sie z tym 
stwierdzeniem, skoryguj trening swoich 
defensoröwtak,abybytbardziej„wytrzyma- 
tosciowy" (Intensive Fitness). Pamietaj jed- 
nak, zeby nie przesadzic z intensywnoscia, 
zajec treningowych. Zawodnik zmuszany 
dowykonywaniakilkurodzajöwcwiczehna 
poziomie Intensive szybko sie zmeczyistra- 
ci dobre samopoczucie. Aby tego uniknac, 
zrezygnuj z prowadzenia zajec „strzelec- 
kich" (Shooting) dla obrohcöw. 

Poniewaz napastnicy to jakby przeci- 
wiehstwo obroiicöw, ich treningi powinny 
byczdominowaneprzezstrzaty na bramke. 
Dodajac do tego sporo zajec indywidual- 
nych (Skills) oraz troche taktycznych (Tac- 
tics), otrzymasz mieszanke w sam raz dla 
zawodniköw ofensywnych. 



Gdy metoda „wszystkiego po trochu" 
(General) niesprawdzasie, najwiekszy kto- 
potjestzawszezpomocnikami. Poniewaz 
niemainnegozröwnowazonegoharmono- 
gramutreningu.musiszdokonacpodzialu 
graczy srodka pola naofensywnych i defen- 
sywnych. To rozgraniczenie pomoze Ci w 
podjeciu decyzji, jaki nowy trening wy- 
pröbowac w pierwszej kolejnosci. 

Trzymiesia.ce to wystarczajacy okres, aby 
gruntownieprzetestowacumieje.tnoscitre- 
nerskieTwoichszkoleniowcöw.Zanimzwol- 
nisztych.ktörzysieniesprawdzili.znajdzna 
ich miejsce godnych nastepcöw. 

Aby interesujacy Cie trener podpisat z 
Toba. kontrakt, musisz spetniac dwa jego 
zadania: odpowiednio wysoka reputacja 
klubu i satysfakcjonujaca pensja. Jezeli nie 
stac Cie. na dobrych szkoleniowcöw, za- 
proponuj jednemu ze swoich starszych 
graczy posade grajacego trenera. Chet- 
nychnatostanowiskomozesztakzeposzu- 
kac wsröd graczy bez przynaleznosci klu- 
bowej, ktörzy ukohczyli 30. rok zycia. Pa- 
mietaj jednak, ze gdy Player/Coach zawie- 
si pitkarskie buty na kotku, nie be.dziesz 
mögt go zwolnic z posady trenera (braku- 
je takiej opcji na skutek btedu twörcöw). 

Kristoff 

PS Cia.g dalszy za miesia.c. 

PPSWielepliköwprzydatnychdlaosöb 
grajacych w CM3 umiescilismy na naszym 
CD w Kaciku Sportowym. 



OPISY 



Jezeli spröbujesz kupic 

pitkarza za suitiq znacznie 

przekraczaja.ca. jego 

wartosc rynkowa^, 

dziatacze Twego klubu 

zablokuja transfer 

i skomentuja. Twoje 

„zfe zachowanie" 

na posiedzeniu zarza,du. 
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Dla niecierpliwych 



Jezeli juz na poczqtku gry chcesz obja.c stanowi- 
sko selekcjonera reprezentacji Anglii (lub dowolne) 
innej), wykonaj nastepuja.ee operaqe: 




1 . Wybierz dowolny klub z ligi angielskie|. 

2Kliknij na nazwisku pierwszego Anglika, ktörego 

tarn znajdziesz. 
3. Nacisnij nazwe „English" przy jego danych osobo- 

wych. 
4.Wcisnij ikone .Take Control", ktora, znajdziesz 

w prawym görnym rogu ekranu. 



59 





Towe 



jedyne i liasto 

w örz i, w 

kl örym nozna 

zbudowac az 

trzy jednostki 

strzelajace. 



Przed Wami druga ciesc opisu znalcomiffej turowej 
gry strategicznej z ffirmy New World Computing. 
Tym razem autor koncentruje sie gtöwnie na szcze- 
golowym przedstawieniu ralet i wad poszczegol- 
nych miast. 



to 



Zergowie, Protossi czyTerranie?Takie 
dyskusje wciaz prowadza. milosnicy Star- 
Crafta. Mam nadzieje, ze röwnie goraco 
bedzie sie dyskutowac o tym, jakie miasto 
na|lepiej wybrac w Heroes of Might & Ma- 
gic III. Przedstawiam swoje, rzecz jasna - 
najzupetniej subiektywne - poglady. Chet- 
nie poznam Wasze opinie; dla najciekaw- 
szych na pewno znajdzie sie miejsce na 
„zöttych stronach", w EKG. 

Castle — szybko, tanio, 
bezpiecznie 




**^«l 

^^■^^H 



Pamietacie zapewne, jakie ktopoty miat 
RycerzwHoM&M II (bytto bohaterciezko 
poszkodowany przez los). Tym razem w 
Castle - miescie Rycerza i Kleryka - moz- 
na tworzyc wartosciowe jednostki. Ale za- 
cznijmy od budowli miejskich. 

Ogromna. zalete» Castle jest mozliwosc 

fc. wzniesienia Stajni, dzieki ktörym bohater 

Hb do kohca tygodnia zyskuje zdolnosc duzo 

^^^kszybszego poruszania sie (w scenariu- 

h^Äszach morskich podobna. role odgrywa 

-^T Lighthouse).Kolejnymplusemjestfakt,ze 

dorozbudowyniepotrzebawielurzadkich 

surowcöw, jedynie sporo drewna i kamie- 

nia. Bardzo wazne jest jak najszybsze zbu- 

dowanie Resource Silo, ktöry bedzie uzu- 

pelniaczapasytych materiaföw. 

Dopiero Portal of Glory - budowla siöd- 
mego poziomu - wymaga sporych nakla- 
döw rzadkich surowcöw (jezeli chcemy po- 
wotywac Archaniotöw - po 20 jednostek 
kazdego z nich plus 40 000 sztuk zlota). Na 
poczajku najwazniejsze jest zbudowanie 
Upgraded Archer's Tower, dzieki niej moz- 



na werbowac Marksmenöw (oddajacych 
dwa strzaiy podczas tury). Royal Griffins 
maja.nieograniczona.zdolnosc„retaliate", 
aArchaniotowiepotrafi^wskrzeszaczabi- 
teoddziary(raz podczas walki).Niestety,w 
Castle nie moze powstac Gildia Magöw 5. 
poziomu. 

Wnioski: Ze wzgledu na male zapo- 
trzebowanie na rzadkie kruszce, zna- 
komita. jednostke siödmego poziomu 
oraz mozliwosc posiadania dwöch 
wojsk razacych na odleglosc (Mar- 
ksmen, Zealots) uwazam Castle za 
bardzo dobre miasto. Poniewaz jed- 
nak koszty budowy Portal of Glory sa, 
ogromne, szanse na zwerbowanle Ar- 
chaniolöw nie tak latwo bedzie uzy- 
skac. 

Zadania: Jak najszybciej zdobadz 
kamiehorazdrewno.Jeslitomoziiwe, 
wracaj do miasta na pocza.tku kazde- 
go tygodnia, aby dzieki Stajniom zy- 
skac dodatkowe punkty ruchu na na- 
stepnych 7 dni. 

Dungeon — fest dobrze, nie 
nie tragicznie 




Rozbudowa siedziby Overlorda i Warlocka 
wymaga, niestety, sporych inwestycji w rzad- 
kie surowce. Juz Pillar of Eyes, pozwalajacy 
powotywac Evil Eyes trzeciego poziomu, 
wymaga zainwestowania 2 jednostek kazde- 
go surowca, co przy wyborze najwyzszego 
poziomu trudno.sci wcale nie bedzie takie 
proste. Niezta,(szybka. i lataja,caj jednostka, 
sa. Scorpicory, ale paralizuja. wroga zbyt 
rzadko, a liczbe punktöw zycia maja. mniej- 



sza. niz Jednorozce, Championi czy Dread 
Knights. Nalezy jak najszybciej udoskona- 
lic Harpy Nest - moga. atakowac bez ryzyka 
rewanzuzestronywroga. Uwazaj na Medu- 
zy, gdyz moga.strzelac tylko 4 (badz 8) razy 
podczaswalki. 

Troche rozczarowuja. budowle wspoma- 
gajacewDungeonie. Portal ofSummoning 
pozwalaraz na tydziehscia.gnac jednostki 
z losowo wybranej, jednej ze zdobytych 
wczesniej siedzib. Bardzo przydatny nato- 
miast moze sie okazac Artifact Merchants, 
ale - budujac ten dose drogi gmach - war- 
to sprawdzic, czy jest w nim odpowiednio 
duzy wybör towaröw. 

Wnioski: Trudno w pelni rozbudo- 
wac miasto, ale wyniki beda satysfak- 
cjonuja.ee. Dwie moene jednostki 
strzeleckie (Evil Eyes i Meduzy radza. 
sobie nie najgorzej takze w walce 
wrecz) oraz najlepsze kreatury siöd- 
mego poziomu (Czarne Smoki!) - oto 
zalety Dungeonu. Niestety, jest tu 
dose drogo, a Scorpicory i Minotaury 
nie sa. zbyt moene jak na jednostki 
szöstego i piatego poziomu. 

Zadania: Zbieraj rzadkie surowce, 
a jesli trzeba - korzystaj z Market- 
place. Bardzo dobrze, gdy w poblizu 
miasta uda sie znalezc Trading Post. 

Fertress — ale truiesz! 




Miasto Beastmastera i Wiedzmy wymaga 
przedewszystkimdrewna, kamienia,sulfu- 
ruorazmercury. Ogromna.zaleta.Fortress 
jest fakt, ze Wyvern's Nest dla Wyvernöw 
6. poziomu mozna zbudowac juz po skon- 
struowaniu budynku drugiego poziomu. 

W walce musisz umiejetnie wykorzysty- 
wac Hydry, ktöre przy pewnej dozie szcze- 
scia rozbija. wroga w pyl. Maja, duza. zalete, 
potrafia. atakowad wszystkich przeciwni- 
köw woköl, a ci nie odpowiadaja. na atak. 
Szkoput w tym, ze wrög nie zawsze ustawi 
swoje jednostki tak, jakbys sobie tego zy- 
czyt. Bohater prowadzaey wojska z For- 
tress powinien opanowac umiejetnosc 
Tactics, bytoby tez dobrze, gdyby poznat 
czar Haste. 

Wnioski: Dwie szybkie jednostki la- 
taja.ee potrafia. bardzo zaszkodzic 
wrogom i przedrzec sie do jego tuez- 
niköw. Niestety, w Fortress mozesz 
powotac tylko jedna. jednostke raza.- 
ca. na odleglosc, a Hydry siödmego 
poziomu sa. za slabe. Zdolnosci spe- 
cjalne, ktörymi dysponuja. Bazyliszki, 
Wyverny i Gorgony (petryfikacja, tru- 
cie) bardzo pomagaja. w walce, szko- 



pu» tylko w tym, ze istnieje zale< 
20% szansy na ich skuteeznose pl 
czas ataku. 

Zadania: Zbieraj drewno i kamieh, 
potem röwniez sulfur i mercury. Jak % 
najszybciej zbuduj Wyvern's Nest i 
udoskonal Serpent Fly Hive. 

Inferno — bedzie ciezko 





Miasto. Heretyka i Demoniaka ma jedna 
ogromna zalete, czyh Castle Gate. Budow- 
latapeiniroleteleportupozwalajacegobo- 
haterowi przemieszczac sie miedzy miasta- 
mi typu Inferno. Nie trzeba chyba pisac, ja- 
kie to ma znaezenie, gdy szybko cheesz 
skoncentrowac wojska i powotac armie. 
Zamiastodbywaczmudnewedröwkipoma- 
pie.w jeden dziehprzygotujeszsiedoakcji. 

Moze dlatego, ze Inferno ma taki bo- 
nus, jednostki werbowane w tym 
miescie nie sa. najlepsze. Fa- 
miliars to najstabsze 
kreatury w grze. 
Magogi moga co 
prawda razic kilka 
jednostek jedno- 
czesnie. ale w tym 
i wfasne wojska 
(trzeba wiec uwa- 
zac). Kiedy powo- 
lasz Cerbery, staraj 
sietakjeprowadzic, by 
atakowafy co najmniej 
dwa wrogie zgrupowania 
jednoczesnie. Czasem 
warto tez wykorzystac zdo 
nos6 Pit Lordöw do powoty- 
waniademonöw. 

Wnioski: Tylko jedna jed- 
nostka strzelajaca, brak na- 
prawde mocnych kreatur 
(poza kreaturami siödmego po- 
ziomu), Spore wydatki na rozbu- 
dowe infrastruktury - oto wady In- 
ferno. Na szczescie sytuacje ratu- 
ja. troche Archdevils, ale zanim je po- 
wolasz... 

Zadania: Pöt zartem, pol serio - 
zbierz jak naj wieksza. armie i zdobadz 
jakies ciekawsze miasto. 

Necropolis — Ty i tysiqce 
Szlcieletöw 

Miasto Death Knighta i Necromancerato 
bardzo interesuja.ee miejsce, choc nie po- 
zbawione wad. Przede wszystkim jak naj- 
szybciej zbuduj Necromancy Amplifier - 
jesli masz kilka miast typu Necropolis, Twoi 
bohaterowie rychfo beda. spacerowac z 
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cafa. armia. Szkieletöw. Staraj sie tez zbu- 
dowaö Upgraded Estates. 

Bitwy ze slabymi 
wrogami wygrasz 
bez strat wtasnych 
dzieki wampirzym 
lordom. Zombie dru- 
giego poziomu sa. 
powolne i malo sku- 
teczne, wiec rzadko 
bratem je do armii, 
lepiej zreszta. trzy- 
mac miejsce dla 
Szkieletöw, ktöre po- 
wstana po walkach. 
Ghost Dragons maja 
w ataku 20% szansy 
naodebraniewszyst- 
kim zaatakowanym 
przeciwnikom 50?^ 
punktöw zycia. Je- 
den taki manewr 
moze zmienic obli- 
cze bitwy! Pamietaj, 
ze prowadzenie w 
jednej armii zywych i umarlaköwodbija sie 
fatalnienamorale. 

Wnioski: Tylko jedna jednostka 
strzelajaca, ale za to razaca nie tylko 
wybrany heks, lecz i wszystkie woköl. 
Co wazne, Death Cloud nie dziala na 
Twoje umarlaki, wiec mozesz ja. sto- 
sowac bez obaw. Dread Knights to 
najlepsza w grze jednostka szostego 
poziomu, a Vampire Lords - bezkon- 
kurencyjni na czwartym poziomie. Na- 
prawde dobre miasto, choc na najwyz- 
szym poziomie trudnosci chyba (a- 
twiej poradzic sobie z rozbudowa sie- 
dlisk typu Castle i Rampart. 

Zadania: Jak najszybciej zbuduj 

Upgraded Estate. Vampire Lords moga 

wygrac wiele bitew i dzieki nim unik- 

niesz powaznych strat. Bohater musi 

jak najszybciej zostac mistrzem nekro- 

mancji; na czele wojsk z Necropo- 

lis nie powinien stawac 

bohater, ktory w 

ogole nie ma tej 

zdolnosci. 

Rampart — 
festes silny, 
festes 
bogaty 

W HoM&M II naj- 

bardziej lubrtem 

lesne miasteczko 

Iföw. Stacjono- 

ta tarn wtedy 



Czarodziejka, obecnie - Ranger i Druid. To 
nadal bardzo dobre miejsce dla tych, ktörzy 
chca wygrac wojne.Przedewszystkim.do 
rozbudowy potrzebne jest tylko drewno 
(fakt, w duzej ilosci), zas pözniej - kryszta- 
ty oraz gemy (juz nie tak wiele). 

Bardzo szybko poradzisz sobie z neu- 
tralnymi potworami dzieki skutecznosci 
strzeleckiej Grand Elves, a silne jednost- 
ki.takiejakDendroidSoldiers.zmierzasie 
z prawie kazdym wrogiem. Przeciwnik 
opleciony korzeniami (a robia. to ze stupro- 
centowa,skutecznosciaJ) nie moze ruszyc 
sie z heksa, na ktörym stoi, dopöki Dendro- 
id nie odejdzie lub nie zginie. 

Dla bohatera prowadzacego wojska z 
Rampartu bardzo wazna jest szybkosc. Po- 
winien rozwinaczdolnosc Logistic, inaczej 
bedziewIöktsiezeswoimiDendroidamijak 
zötw. W bitwie przydaje sie zdolnosc Tac- 
tics, a czar Haste jest wrecz nieodzowny. 




Uwaga: Pod koniec siödmego dnia kaz- 
dego tygodnia budowla Treasury powiek- 
sza Twöj skarbiec o 10%. Staraj sie wiec 
zebrac wöwczas jak najwiecej pieniedzy, 
a wszelkie powaine wydatki wstrzymaj do 
pierwszego dnia tygodnia. 

Wnioski: Tylko jedna jednostka strze- 
lajaca, ale za to szybka i skuteczna. 
Dendroid Soldiers to rewelacyjna jed- 
nostka czwartego poziomu, a ze 
wzgledu na koszt powolania (wznie- 
sienie ich budynku nie wymaga zad- 
nych surowcöw!) i liczbe pojawiaja.- 
cych si^ co tydzieh kreatur - w ogöle 
najlepsza ze standardowych (czyli poza 
jednostkami siödmego poziomu). 

Zadania: Szukaj drewna, na poczat- 
ku to jedyne Twoje zmartwienie zwia.- 
zane z surowcami. W drugim tygodniu 
gry zbuduj Treasury. Jesu masz kilka 
miast typu Rampart, szybko staniesz 
sie bardzo bogaty. 

Stronghold — powoli i bez 
fajerwerlcöw 

Do rozbudowy miasta Barbarzyhcy i Battle 
Mage'apotrzebabedzieduzokamieniaoraz 
drewna (jak najszybciej zbuduj dostarczaja- 
cy tych surowcöw Resource Silo). Niestety, 
czekaja.Ciepowaznektopotyzezgromadze- 
niem odpowiedniej ilosci krysztatu do budo- 
wy Cyclop's Cave i Behemoth Lair. Lepiej 
wybrac te druga budowle, bo Behemothy 
bardzo dobrzeradza. sobie z wrogami w wal- 
cewrecz. Budowlewspomagajaceniewiele 
sie przydaja. (Escape Tunnel to zupetna po- 
myfka), ale np.wKuzni mozesz kupicBaliste. 
Wnioski: Prowadzenie wojsk ztego 
miasta jest Mopotliwe - na poczatku 




masztylko jedna. (slaba., powolna,) jed- 
nostke strzelecka,. Dopiero po wpro- 
wadzeniu do armii Cyklopöw bedzie 
lepiej. Mozesz mied takze spore klo- 
poty z mobilnoscia, bowiem Ogry i 
Orki sa okropnie powolne i opözniaja, 
marsz calej armii. Zdolnosc Logistic 
wydaje sie niezbedna dla bohatera ze 
Stronghold. 

Zadania: Szukajdrewnaikamienia, 
potem walcz o krysztaly. Jak najszyb- 
ciej powotaj do armii Thunderbirdy, bo 
to jedyna szybka jednostka. 

Tower — bardzo drogo 




Wizard i Alchemist moga byc zadowoleni 
ze swoich jednostek, ale nie z kosztöw ich 
powofania. Rozbudowa miast typu Tower 
wymaga sporej ilosci rzadkich surowcöw 
(i to wszystkich czterech typöw). Jesli jed- 
nak uda Ci sie zgromadzic odpowiednia 
ilosc, zdobedziesz bardzo silna. armie. 

Bohater prowadzacy wojska z Tower 
powinien koniecznie miec zdolnosc Tac- 
tics. Bedzie mögt wtedy tak ustawiac woj- 
ska, by Gremliny, Magowie i Tytani, osfania- 
niprzezpozostaiejednostki,moglibezkar- 
nie razic przeciwnika na odlegtosc, co 
sprowokuje go do wykazania sie inicjaty- 
wa. Przy röwnych sitach zwykle kohczy sie 
to jak w samurajskim pojedynku (czyli, kto 
zaczyna, ten ginie). Jesli nie wykorzystujesz 
w walce Master Genies, pozwöl im rzucac 
czary (moga to robic raz na ture, a efekt 
wybierany jest losowo). 

Wnioski: Gdy grasz na najwyzszym 
poziomie trudnosci i niewielkich ma- 
pach, za duzo czasu tracisz na zdoby- 
wanie surowcöw potrzebnych do roz- 
budowy miasta, abys mögt poradzic 
sobie z wojskami z Rampart czy Ca- 
stle, ktöre powstaja blyskawicznie. 
Pözniej jednak posiadanie az trzech 
jednostek razacych na odleglosc (to 
jedyne takie miasto w grze) i bardzo 
dobrych Naga Queens powinno Ci dac 
duze szanse na zwyciestwo. 



Zadania: Musiszznajdowacws 
kie surowce; najprawdopodobniej i 
obedzie sie bez wymiany na targowi-" 
skach. Dlatego najlepiej znalezc w 
poblizu Trading Post. Takze odkrycie 
Hill Fort bardzo ulatwi Ci zycie. Zbu- 
dujesz wtedy relatywnie tania, Cloud 
Temple i nie bedziesz jej musial udo- 
skonalac, tylko w Hill Forcie zmienisz 
Gigantöw w Tytanöw. 

Podsumowanie 

Gdyby poröwnac skutecznosc jednostki z 
jej cena oraz iatwoscia rozbudowy miejskiej 
inf rastruktury, to wydaje sie, ze najlepiej za- 
czacgrejakowtasciciel Castle, Rampart lub 
ewentualnieNecropolis(achteSzkielety!), 
najgorzej zas beda mieli posiadacze Infer- 
no i Strongholdu. Oczywiscie, wszystko za- 
lezy od konkretnego scenariusza, a przede 
wszystkim od ilosci surowcöw na mapie. 

Czasami ogromne znaczenie ma rodzaj 
potworöw strzegacych surowcöw lub ko- 
palni. Potwory zaznaczone na mapie jako 
trzeciopoziomowe moga, sie okazac bar- 
dzo groznymi Evil Eyes albo prawie bez- 
bronnymi (przy zatozeniu, ze dysponujesz 
tucznikami) Iron Golems. Dlatego tez tut 
szczescia przy wgrywaniu mapy (wtedy 
program losowo wybiera scenariusz) ma 
wielkie znaczenie. 

Czary — errata 

Przyznam, ze w opisie z poprzedniego nu- 
meru zlekcewazylem troche zdolnosci 
magiczne. I choc nadal obiema rekami pod- 
pisuje sie pod teza, ze magia w HoM&M III 
odgrywa mniejsza role niz w poprzednich 
czesciach gry, to jednak przy testowaniu 
stworzonych przez siebie scenariuszy (za- 
praszam do EKG CD) zorientowatem sie, 
ze znajomosc pewnych zakleö moze byö 
nieodzowna do odniesieniazwyciestwa, a 
skuteczne ich uzycie wymaga rozwiniecia 
niektörych zdolnosci do maksimum. 

Mysle.ze przede wszystkim wartozwröcic 
uwage naAirMagic(Haste, Dimension Door, 
Fly) oraz Earth Magic (Slow, Town Portal). 
Bardzo przydatne czary sa tez w Water Ma- 
gic (Clone, Prayer, Water Walk, Teleport). 
Niestety, wiekszosö z nich dziata w petni sku- 
tecznie tylko po osiagnieciu najwyzszego 
poziomu zdolnosci. Na przyktad tylko wtedy 
mozna za pomoca, Teleportu przeniesc jed- 
nostke za mury zamku lub, stosujac Town 
Portal - wybrac miasto przeznaczenia. 

JaMatwo zauwazyc, napisalem tylko o za- 
kleciach wspomagajacych. Czary bojowe 
przydaja sie jedynie w pierwszej fazie roz- 
grywki, w walce z nielicznymi neutralnymi 
potworami lub bardzo slabym wrogiem. W 
dalszej fazie stosowanie magii bojowej to - 
nawet w przypadku superwyszkolonego 
bohatera - strata jednej tury. Bo co z tego, 
zelmplozjazabierze1500punktöwwrogim 
Hydrom, skoro zabije ich zaledwie szesc 
(smiesznaliczbawwielkich bitwach). Znacz- 
nie lepiej sklonowac ktöras jednostke lub 
zastosowac Haste albo chociaz poWogo- 
slawic cata. armie. Efekt kohcowy na pew- 
no da wiecej satysfakcji. 
Jacek Piekara 
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Pracownia 
Komputerowa AB 

ul. Rzemieslnicza 13 
32-400 Myslenice 



ADAP - Stoisko 
Firmowe 

ul. Przemyslowa 3 
40-282 Katowice 



AGA Electronics 

ul K». Skorupkl 2 
16-300 Augustöw 



AGATON 

(Sklep Pami.m.i.v.r Komp.-Muz.) 
ul. Odrodzema 10 
12-100 Szczytno 



ALTAR - sklep 
I komputerowy 

I ul. 3 Maja 7 

I 87-800 wtodawek 
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AMICOM 



I ul. Marszatka J. Pilsudskiego 14/62 
I 22 400 Zar- 



AMIKOM PPHU 

ul. Sienkiewicza 81/3 lok. 120 
15-003 Bialystok 



ARETE s.c. 

SDHCENTRAI 1 !' 
ul. Piotrkowska 165/169 
90-447 Lodz 



ARR GROUP 

tel. (012) 22 97 47 
http://www.arr.com.pl 
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ART-COM 

ul. Grunwaldzka 120 
32-510 Jaworzno 



A.T.K. Mega Arts 

ul. Stayera 1 
07-412 Ostroteka 



BILANG - Centrum 
Komputerowe 



pl. Rodla 8 
70-419 Szczecin 



CD-MEDIA 

ul. Prosta 5 
87-100 Toruh 



CD Perfect 

ul. Granilowa 13 
93-521 Lodz 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Indyjska 25a 



Warszawa 



CD Projekt 

- sklep f jrmowy 

ul Pereca 2 
00-849 Warszawa 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Starowislna 65 
31-052 Krakow 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

pl. Konstytucji 3 Maja 5 
26-610 Radom 



ComarLand s.c. 

ul. Wlelkopolska 1B 
44-335 Jastrzebie 



COMPACT 
- komputery 

ul. Sw. Rocha 10/218 
15-879 Bialystok 



COMPUTER CENTER 

Komputery - sprzedaz, uslugi 

ul.Szpitalna62 
95-200 Pabianice 



Daniel PPH 

ul Witosa 4 
87-800 Wloctawek 




Galeria Programöw 



ul. Maty Rynek 4 
31-041 Krakow 



H.U.G. - Komputer 

ul. Trakt Brzeski 68 
05-077 Stara Mitosna 
stoisko w markecie Welmax 



— 



KARPATY 

ul. Rynek 14 
38-200 Jaslo 



Ksiegarnia 
„Wojciech Skolik" 

ul. Wolnosci 62 
41-500 Chorzöw 



FLOP 

ul. Wieluhska 28 
42-200 Czestochowa 



— 



Floppy Computer 
Systems 

ul. Grudziadzka 45 

foruh 



GIL 

ul. K;ir<) Wys/yrtski' 
70-200 Szczecin 



GOLDREGEN 

AI. Najswietszej Mam Panny 11 
42-200 Czestochowa 
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miast, w ktörych dzialaja sklepy GamblerClubu 
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Nazwa sklepu 


Augustöw 


• AGA Electronics 


Jastrzebie 
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Myslenice 


• Pracownia Komputero- 


Toruh 


•CD-MEDIA 


Bialystok 


•AMIKOM PPHU 


Jaworzno 


• ART-COM 




wa AB 




• Floppy Computer 




• COMPACT 


Jelenia Göra 


• WAM-CD 


Olecko 


•INFOLAND 




Systems 




- komputery 


Kamieniec 




Ostroleka 


• A.T.K. Mega Arts 


Warszawa 


• CD Projekt - sklep 




• WIZARD s.c. 


Za.bkowicki 


•PUK 


Pabianice 


• COMPUTER CENTER 




firmowy 


Bielsko-Biala 


• DIGITEL 


Katowice 


• ADAP - Stoisko 




• Uslugi Komputerowe 




• CD Projekt - sklep 




• HDD-Komputer 




Firmowe 




„Tomasz Smigielski" 




firmowy 






Kedzierzyn 




Poznan 


• Kombit 




• F.H.U. Mascomps.c. 




• P.U.P „Wach" 


-Kozle 


• BHU Share 


Radom 


• CD Projekt - sklep 




• „SiS" s.c. 


Chorzöw 




Klelce 


•MEDIAKOMs.c. 




firmowy 




• S.C. „TROL" 




Skolik" 


Krakow 


•ARR GROUP 


Rybnlk 


• MASTER 


Wielun 


• PHU JP" 


Ciechanow 


• Pendex 




• CD Projekt - sklep 


Sieradz 


• PALADYN - PPHU. 


Wieruszöw 


•PHU.IP" 


Czestochowa 


•FLOP 




firmowy 


Stara Mllosna 


•H.U.G. - Komputer 


Wloclawek 


• ALTAR - sklep komp. 




•GOLDREGEN 




• Galeria Programöw 


Szczecin 


• BILANG-Centrum 




• Daniel PPH 






Legnica 


•INFO COM s.c. 




Komputerowe 


Wroclaw 


• PIXEL 






Lublin 


•XYZ 




•GIL 


Zamosc 


•AMICOM 


Jaslo 


• KARPATY 


tödz 


•ARETE s.c. 
• CD Perfect 


Szczytno 
Tomaszöw 


• AGATON 

• DeMeN Komputer 
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Gamuicioiuu 



HDD-Komputer 

ul. Gleboka 2 
43-300 Bielsko-Biata 



INFO COM s.c. 

Przeds. Handlowo-Uslugowe 

ul. Izerska 5 
59-220 Legnica 



INFOLAND 

pl. Wolnosci 15 
19-400 Olecko 



PHU „IP" 

ul. Sadowa 15 
98-300 Wielun 



PHU „IP" 

ul. Buczka 1/5 
98-400 Wieruszow 



Kombit 

os Wn hl -.'6 105A 

61-674 Poznan 



F.H.U. Mascomp s.c. 

ul. Torunska 92 paw. 15 
03-226 Warszawa 



MASTER 

ul. Kosciuszki 60 
44-200 Rybnik 



Mawix 

ul Janaz Kolna 2 
81-348 Gdynia 
http://www. mawix com.pl 



MEDIAKOM s.c. 



ul. Mata 16 
25-012 Kielce 



PALADYN - P.P.H.U. 

ul. Pilsudskiego 5 B 
98-200 Sieradz 



j Pen« 

Ul. PuttL 

I 06-400 



Pendex 

ul. Puttuska 20C (Pawilon „Optymista") 
06-400 Ciechanöw 



PIXEL 

ul. Rzeznicza 5 
50-129 Wroclaw 



PUK 

Przedsiebiorstwo Ustug Komp. 

ul. Za.bkowicka 7 

57-230 Kamieniec Zabkowicki 



Rescom 

ul. 10 Lutego 23 
81-364 Gdynia 






" 

Service-Q 

pl Zwirki i Wigury 9A 
43-300 Bielsko-Biala 



„SiS" s.c. 

AI. Niepodlegtosci rng ul. Wawelskie) 
Podziemia przy GUS, Pawilon nt 8 
Warszawa 



BHU Share 

skr, poczt. 387, tel, 602 76 29 73 
e -mail: share@sos.com.pl 
47-220 Kedzierzyn-Kozle 



Ustugi Komputerowe 
„Tomasz Smigielski" 

ul. Wileiiska 57/42 
95-200 Pabianice 



1 



S.C. „TROL" 

Uslugi Komputerowe 
ul. Bystawska 79A 
04-993 Warszawa 



P.U.P. „WACH" 
Salon Komputerowy 

ul. Kosciuszki 100 
23-400 Bilgoraj 



_ 



WAM-CD 

ul. KrAtka 21 
58-500 Jelenia Göra 



WIZARD s.c. 

ul. Wyszyhskiego 2/1 
15-888 Biarystok 



| XYZ 

| ul. Okopowa 6 

I 20-022 Lublin 
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TNT3 

NVIDIA zapowiedziata na jesieh ko- 
lejny, zupetnie nowy uktad o kodo- 
wym oznaczeniu NV10 (RIVA 128 to 
NV3, RIVA TNT - NV4... skad taki 
skok?!). Bedzie to pierwszy chip 3D 
ze zintegrowanym uktadem transfor- 
macji i oswietlenia (Transform and 
Liqhtningengine). Do tej pory zaröw- 
no transformacje bryf, jak i oswietle- 
nie liczyt procesor komputera. NV10 
bedzie wiec pierwszym konsumenc- 
kim chipem 3D liczacym grafike 
przestrzenna. od poczatku do kohca 
samodzielme! Niektörzy twierdzg. 
ze uktad nazywac sie bedzie... RIVA 
TNT3. Tymczasem NVIDIA ogtosila 
konkurs na nazwe dla nowego pro- 
duktu (szczegöty na stronie www. nvi- 
dia.com) - nagroda. jest karta graf icz- 
na z procesorem TNT2 . 

G400 Max 

Ledwie odbyta sie premiera G400 
(podczas targöw CeBIT), a juz Ma- 
trox zapowiedziat kolejny chip - 
G400 Max, ktöry ma byc o 30% 
szybszy od G400 i w chwili premie- 
ry w trzecim kwartale tego roku be- 
dzie tonajszybszy chip 3D, Matrox w 
podobny sposöb reklamowat uklad 
G200 (miat byc pierwszym Voo- 
doo'-killerem), wiec do jego zapo- 
wiedzi nalezy podchodzic z rezerwa.. 

RAGE 128 Pro 

ATI röwmez przymierza sie do pro- 
dukcjikolejnegochipa- RAGE 128 
Pro(nowa nazwa dla projektu RAGE 
128 4«), ktöry bedzie mied zwiek- 
szona przepustowosc i, wedtug da- 
nych ATI, bedzie o 50% szybszy od 
RAGE 128. Jesli obietnice zostana 
spetnione, RAGE 1 28 Pro moze sie 
okazac szybszy od TNT2I 

Benchmark video 

Futuremark, producent znanego 
programu testujacego 3DMark (naj 
nowsza wersja o nazwie 3DMark 99 
Max byta zamieszczona na krazku 
Gamblera 5/99), zapowiedziat swöj 
nowy produkt - benchmark video. 
Program ma testowac osia.gi kompu- 
teröw przy odtwarzaniu f ilmöwz ptyt 
DVD. Futuremark pracujejuzponad- 
to nad 3DMark 2000, ktöry m.in. be- 
dzie testowat srodowiskowe mapo- 
wanie wybojöw (environment map- 
ped bump mapping). 3DMark 2000 
pojawi sie w potowie pazdziernika. 

Mapowanie wybojöw w grach 

Coraz wiecej producentöwgierzapo- 
wiada wykorzystanie mapowania wy- 
bojöw(bump mapping) wswoich pro- 
duktach. Z technologii tej maja korzy- 
stac takie pozycje, jak: Slave Zero 
(producent: Accolade), Descent 3 
(Outrage), Drakan (Surreal), Messiah 
(Sh.ny), Rally Masters (DICE), Black 
& White (Lionhead), Expendable 



Jak podkrecac 
Celerony? 




Kazdy, kto planuje zakup Ce- 
lerona, musi wybrac: Slotl czy 
PPGA370? Otöz uwaiam, ze 
miedzy tymi procesorami nie 
ma duzych röznic. Röwnie do- 
brze sie je podkreca, a jedyny 
problem, jaki nas czeka na tym 
etapie, to wybör ptyty gtöwnej. 
W zasadzie rozsadnym rozwia,- 
zaniem bytby zakup ptyty pod 
PPGA370 (ABIT ZM6 i BM6), 
z drugiej strony - mamy ptyty 



NIGDY nie dajcie sobie wci- 
snac ptyty opartej na chipse- 
cie innym niz intelowski BX. 
Zadnych LX, o EX nie wspomi- 
naja,c! Wyja.tkiem jest ZX, 
okrojona wersja BX, obstugu- 
j^ca maksymalnie 256 MB pa- 
mieci RAM i wspötpracujaca z 
jednym tylko procesorem. 

Wazna. sprawa. jest tez do- 
bör pamieci i dysköw twar- 
dych, zeby konstruowany sy- 



Tab. 1. Odporne na podkrecanie 



Pamieci i dyski twarde dobrze znosza.ce podkrecanie: 

Pamlec Dysktwardy 

LGS7J. ?K. -8" Maxtor 2160" 

Samsung GH. G8, G7* Maxtor 2880" 

Fujitsu - 103FN' Quantum Fireball SE 

Hitachi -B60" Maxtor Diamond Max Plus 2500" 

Toshiba BFT-80" Quantum Fireball EL 

NEC-A10-9JF - Quantum Fireball EX 

Siemens AT-8, AT 9812* Western Digital seria Export 

Mitsubishi ATP-8* IBM DeskStar GXP i GP 

" Kortcbwka lub charakterystyczne oznaczenie sem. 

" Czasem konieczne wyta,czenie UDMA 



(FSB - Front Side Bus), nie 
pozostaje zatem nie innego, 
jak podniesc jej czestotli- 
wosc. 

Optymalne ustawienia dla 
poszczegölnych typöw Cele- 
ronöw znajdziecie w tabeli 2. 
Moze sie udac podkrecic pro- 
cesor na wyzsza. czestotli- 
wosc lub, jesli trafi sie gorszy 
egzemplarz, niezbyt wysoko. 
Wiele zalezy od szczescia. 

Zimno, zimniej... 

Procesor zmuszony do praey 
w wyzszej czestotliwosci be- 
dzie wydzielat wiecej ciepta. 
Nie zapomnijcie zapewnic mu 
odpowiedniego chtodzenia. 
Jesli kupiliscie procesor w 
wersji BOX (pudetkowej), za- 
zwyczaj wystarcza oryginalny 
cooler (wiatrak plus radiator). 
Jesli Celeron sie przegrzewa, 
mozna: 



pod Slotl (ABIT BH6 i BX6 
v2.0) z dotaezona. przejsciöw- 
ka. na PPGA (np. SlotKet firmy 
ABIT). Kazdy, kto musi sie li- 
czyc z kosztami, powinien wy- 




Na zdjeciu widoczne piny B; piny A sq po przeciwnej stronie procesora. 



1 



Tab. 2. Optymalne ustawienia 
czestotliwosci 

C266: 300 (4x75), 333 (4«83), 400 (4« 100), 448 (4» 112). 496* (4« 124) 

C300: 337 (4,5«75), 374 (4,5«83), 450* (4,5» 100) 

C300A: 337 (4,5»75), 374 (4,5«83), 450 (4.5« 100), 504* (4.5*112) 

C333A: 375 (5»75), 415 (5*83). 500* (5* 100) 

C366A: 413 (5.5*75). 457 (5,5*83) 

C400A: 450 (6*75). 498 (6*83) 

* Rzadko udaje sie taka. warto96 osia.gna.c. 



brac ptyty pod PPGA (w szcze- 
gölnosci ZM6 na chipsecie 
ZX), posiadaeze zasobniej- 
szych portfeli - Slotl plus 
przejsciöwke. Drugie rozwiaza- 
nie jest przysztosciowe (umozli- 
wia pözniejsza. wymiane „Cel- 
ka" na Pill), ale sporo drozsze. 

Pamietajcie, dobra ptyta 
gtöwna to podstawa naszego 
komputera. Warto zainwesto- 
wac w produkt markowy, zeby 
potem nie miec zadnych kto- 
potöw i zyskac staty dost^p 
do uaktualnieh BIOS-u. 

Wspomniatem tylko ptyty 
ABIT-a, poniewaz uwazam, ze 
sa. najlepsze do podkrecania: 
bezzworkowe; tatwo zmieniac 
napiecie ja.dra procesora z 
poziomu BIOS-u. 







Zaklejone Iqcze B21, odpowiada- 
jqce za rozpoznawanie przez pty- 
te gto wnq inf ormoeji o procesorze. 

stem dziatatwydajnie i bez pro- 
blemöw. Wykaz pamieci i dys- 
köw odpornych na podkreca- 
nie przedstawiam w tabeli 1. 

Podkretamy... 

Wszystkie Celerony maja. za- 
blokowany mnoznik, nie musi- 
my si^ wiec nim zajmowac. 
Celerony standardowo pra- 
cuja. na magistrali 66 MHz 



1. Zainstalowac radiator z 
dwomawentylatorami. Przy 
zakupie radiatora zwröccie 
uwage, zeby miat jak naj- 
wiecej jak najciehszych ze- 
berek; wydajnosc chtodze- 
nia bedzie wtedy najlepsza. 
Wentylatorki powinny osia,- 
gac 4500 rpm (rotations 
per minute - obrotöw na 
minute). 

2. Zapewnic cyrkulacje po- 
wietrza w obudowie. W 
tym celu na czole obudo- 
wy zamontujcie dodatko- 
wy wentylator, kierunek 
cia.gu ustawiaja.c do wne- 
trza obudowy i zmieniajac 
kierunek cia.gu wentylato- 
ra w zasilaczu (w 99,9% 
przypadköw standardowo 
dmucha do wnetrza). 

3. Przed procesorem zamon- 
tujcie na blaszanym ramie- 
niu (najlepiej je zrobic ze 
„sledzia" i przykre^cic do 
obudowy) wentylator (roz- 
miar taki sam jak wiatraez- 
ka z zasilacza), aby byt od- 
dalony od procesora o 
okoto 5 mm. Wentylator 
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powinien znajdowac sie 
po tej stronie procesora, 
na ktörej jest radiator. 
4. Montujac nowy radiator na 
procesorze, pamietajcie, 
aby za pomoca. papieru 
sciemego doprowadzic 
go do idealnej gtadkosci: 
zaczynamy od papieru nr 
150-180, potem nr 400, 
600 i 1000. Nastepnie na- 
lezy posmarowac metalo- 
we czoto procesora spe- 
cjalna pasta przewodzaca 
ciepto (mozna taka kupic 
w sklepach elektronicz- 
nych) i docisnac radiator, 
jednoczesnie obracajac 
go w prawo, a potem w 
lewo. Jesli wszystko po- 
szlo dobrze, da sie pod- 
niesc radiator, trzymajac 
za procesor. 

Ktopoty, czyli czemu 
nie pracuje? 

Aaaggrhhh... Nie dziataü! Dla- 
czego??? Przyczyn moze byc 
kilka, postaram sie krötko 
omöwic najczesciej spotykane. 

1. Zbyt mate napiecie jadra 
procesora (tzw. core volta- 
ge). Nalezy je podwyzszyc, 
co, jesli mamy ptyte ABIT- 
-a, nie jest problemem. Je- 
su jednak wybralismy inna, 
ptyte, to aby zmienic na- 
piecie, musimy potaczyc 
lub pozaklejac odpowie- 

Wyjasnienie 

trudniejszych 

terminow 



Mnoinlk (ang. multipher factor) 
- wpölczynmk, ktöry nalezy zasto- 
sowac. aby przy dane| czeslotliwo- 
sci magistrali uzyskaä oczekiwana 
szybkosc laklowania procesora. 

PPGA (ang. Plastic Pin Gnd Ar 
ray) - typ podstawki pod nowe prc- 
cesory Intel Celeron. 

AGPCLK/CPUCLK - dzielmk, 
okreslajacy slosunek szybkoso 
magistrali AGP do FSB (magistra- 
li glöwnej). ustawiany w funkqach 
BIOS-u. 

Tryb PIO (ang. PIO mode) - 
tryb pracy dysku twardego (istnie- 
1« cztery takie Iryby PIO 1. 2. 3 i 
4). okreslajacy sposöb komunikacp 
systemu z dyskiem twardym. Tryb 
PIO 4 jest najszybszy, zanim sie go 
jednak zastosuje, trzeba sie upew- 
nic, czy dysk twardy moze w takim 
trybie pracowac (dotyczy to tylko 
starych dysköw. wszystkie nowsze 
obsluguja PIO 4). 

UDMA (ang. UltraDMA mode) - 
tryb pracy dysku twardego röznia,- 
cy sie od PIO tym, ze chipset ptyty 
glöwnei wykorzystywany jest tylko 
przy uzyskiwaniu dostepu do da- 
nych na twardym dysku. natomiast 
jest pomijany przy tadowaniu da- 
nych do pamieci. 



Tab. 3. Zmiana napiecia procesora 



2,05 V Potaczyc pinB120zB119 

2.1 V Potaczyc pin B120 z B119 i zakleic A121. A119, A120 i B119 

2.2 V ZakleicpinyA119,A121 iB119 

2.3 V Potaczyc piny B120 z B119 i zakleiö A121. A119 i B119 

2.4 V Zakleic piny A120, A121 i B119 

2.5 V Polaczye piny B120 z B119 i zakleic A121, A120 i B119 
2,6V Zaklei6pinyA121 i8119 

Piny B120 i B119 znajduja sie obok siebie, mozna je wiec przylutowac lub potaczyc 
kropla lakieru epoksydowego (zawieraiacego azotan srebra). 



dnie piny na procesorze. 
Informacje na ten temat 
znajdziecie w tabelce 3. 
Wazne, aby zrobic to jak 
najdoktadniej. Maty btad i 
nici z catej operacji, a co 
gorsze mozna uzyskac na- 
piecie duzo wyzsze od 
najwyzszego zalecanego, 
czyli od 2,4 V. 

Do zaklejania pinöw mozna 
uzyc lakieru do paznokci (musi 
catkowicie wyschnac), tef lono- 
wej tasmy izolacyjnej, dobry 
jest röwniez klej Poxipol, ale 
tylko wtedy, gdy mamy pew- 
nosc, jakie napiecie jest nam 
potrzebne - usuwanie go to 
zabawa igta, na kilka godzin. 

Jak rozpoznac piny? Przed- 
stawiamy to na ilustracji. 

2. Pamie6. Czesto System 
nie pracuje z powodu ni- 
skiej jakosci pamieci. Dla- 
tego rozsadnym rozwiaza- 
niem jest ustawianie CAS 
(„agresywnosc" czasöw 
pamieci) na 3 (najczesciej 
z poziomu BIOS-u) - co 
jest mniej wydajne. Jednak 
jesli macie naprawde sta- 
ba. pamiec, zadne ustawie- 
nia nie pomoga. Dlatego 
przy zakupie pamietajcie, 
ze pamieci musza. byc w 
stanie dziatac z szyna. o 
predkosci 100 MHz! O ja- 
kosci pamieci nie decydu- 
je czas dostepu - sa, pa- 
mieci 8ns gorsze od 10ns. 

3. Dysk twardy. Jak wiado- 
mo, standardowe czesto- 
tliwosci FSB to 66 lub 
100 MHz. Niektörzy pro- 
ducenci HDD nie zadbali 
o rzetelne przetestowanie 
swoich produktöw na in- 
nych czestotliwosciach, 
czasem wiec - gdy usta- 
wiacie FSB 75 lub 83 
MHz - moze Was spo- 
tkac niemita niespodzian- 
ka. Kiedy uruchomicie Sy- 
stem, w tablicy alokacji 
pliköw otrzymacie komu- 
nikat o btedach, Windows 
odmöwi wspötpracy i tyl- 
ko FORMAT pomoze. 



Niestety, nie da sie z tym 
nie zrobic, czasem (ale 
nie zawsze) pomaga wy- 
taezenie UDMA lub obni- 
zenie trybu PIO. Niestety, 
z takich zachowah styna 
bardzo w Polsce popular- 
ne dyski Seagate. 



I Uwagaü! 



I 



Przedstawione tu sposoby pod- 
krecania sa sprawdzone i uchodza 
za skuteczne, jednak nigdy nie 
mozna miec pewnosci, czy w pe- 
chowych okolicznosciach nie do- 
prowadza do przykrych konse- 
kwencji, takich |ak spalony proce- 
sor. utrata danych z dysku twarde- 
go itp. 

Gdy decydujesz sie na podkre- 
cenie swojego procesora, pamie- 
laj. ze dziatasz wbrew zaleceniom 
producentöw procesoröw i plyt 
gtöwnych. Jesli procesor zostanie 
uszkodzony, tracisz gwarancjel 
Mozesz ja takie straciö, gdy z po- 
wodu innego uszkodzenia oddasz 
do serwisu podkrecony komputer 

Podrasowu|esz swö| procesor 
na wlasna odpowiedzialnosbl 
Gambler i autor tego tekstu nie 
biora na siebie ZADNEJ odpowie- 
dzialnosci za powstale szkody. 



4. Ustawienia komputera. 
Bardzo wazne jest usta- 
wienie AGPCLK na 2/3. 
Ustawienie 1/1 rzadko 
dziata, a nawet jesli, to röz- 
nica w wydajnosci nie jest 
warta takiego „zytowania". 
AGPCLK ustawiajcie na 
2/3 przy magistrali 100 
MHz i powyzej, ale bedzie- 
cie musieli ustawic je tez 
przy 75 i 83 MHz. Wszyst- 
ko zalezy od jakosci karty 
AGP. 

Co zaoszczedzilismy? 

Jak widac, podkrecac nie 
jest tak trudno, jednak nie- 
zmiernie wazny jest dobör 
odpowiednich komponen- 
töw. Przerobiony komputer 
bedzie szybki, tani, tatwy do 
modernizaeji oraz da poczu- 
cie pewnosci. Oszczedzamy 
wiele, dostajemy duzo za 
mate pieniadze... 

TloluviN (tloluvin@pc.com.pl) 



(Rage), ShadowMan (Iguana) i Ultima- 
teRaceRally(Kalisto). 

Unreal 2.24 

Pod koniec kwietnia pojawit sie wre- 
szcie nowy patch do gry Unreal - 
2.24. Poprawiono wspötprace z 
TNT/TNT2, RAGE 128 oraz Voo- 
doo 3 , zintegrowano takze testowe 
f ragmenty kodu gry Unreal Tourna- 
mentl 

ZegaryTNT2 

Wszystko wskazuje na to, ze najpo- 
i.idem RIVA 
TNT2 heda, miaty procesor taktowa- 
nyzegarem 150MHz,zaspamiq6- 
1 83 MHz. Sa.to ustawienia zalecane 
ime NVIDIA. 

Zegary Savage4 

Wiadomo takze, ze na kartach Sa- 
vage4 GT zaröwno chip, jak i pa- 
miec beda. pracowaty z cz^stoth 
woscia, 125 MHz. Na kartach Sa- 
vage4 Pro chip bedzie taktowany 
zegarem 125 MHz, zas pami^d - 
143 MHz. Moze pojawia,sie takze 
karty 143/143 (ehip/pamiee). 

MS Detonator 

Microsoft wydat najnowsze sterow- 
niki do kart TNT, wykorzystujace po- 
pularne drivery Detonator. Oparte 
sa. na nowszej edycji oficjalnych De- 
tonatoröw NVIDII, a ponadto maja. 
certyfikat WHQL (Windows Hard- 
ware Quality Labs), co oznacza 
ich 100-procentowa. stabilnosd i 
najwyzsza. mozliwa. zgodnosc z 
wymaganiami DirectX. 

Koniec z GLDoom 

Zaniechano realizaeji GLDooma, 
speejalnej wersji starego, poczci- 
wego Dooma, pozwalajacej dzia- 
lac grze z akceleracja sprzetowa 
w standardzie OpenGL. Niestety, 
autor programu - po wielu miesia.- 
cach ciezkiej pracy - w efekeie 
awarii sprzetu stracit caty przygo- 
towany kod i stwierdzit, ze nie ma 
sensu zaezynae wszystkiego od 
poczatku. Kontynuowane sa nato- 
miast prace nad GL Heretic. 

SoftMenuwASUS-ie 

Okazato sie, ze jeden malutki progra- 
mik potrafi przerobic pfyte ASUS 
P2B na ABIT BH6! No, moze nie do- 
stownie, ale rzeezony program odblo- 
kowuje opeje SoftMenu, standardo- 
wo niedostepna w BlOS-ie ptyty. Od 
tej pory, aby podkreeid procesor, po- 
siadacze P2B nie beda, )uz musieli 
g rzebac w komputerze w poszu ki wa- 
niu zworek. Program zna|du|e sie na 
ptytce w Kaciku Technicznym Gam- 
blera. 



Wiescizebral 



PiLA 
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Voodoo 3 



Szyblci, ale brzydki 



Nazwe Voodoo zna kazdy 
gracz. Ochrzczono nia. pierw- 
szy „prawdziwy" akcelerator 
grafiki tröjwymiarowej, stwo- 
rzony w 1996 r. przez firm? 
3dfx Interactive (wtedy je- 
szcze 3Dfx przez duze D). Po 
trzech latach 3dfx przedstawi- 
ta swöj piaty z kolei chipset, 
Voodoo 3 , ktöry dotarl wre- 
szciedo Polski. 

Dlaczego piaty, a nie trze- 
ci? Otöz przed Voodoo 3 f irma 
3dfx „sptodzita" cztery chip- 
sety. Najpierw byt akcelerator 
3D o nazwie Voodoo Gra- 
phics, po nim pojawit sie Voo- 
doo Rush, potaczenie Voo- 
doo i karty grafiki 2D, nastep- 
nie znöw dopalacz 3D - Voo- 
doo 5 , a po nim Voodoo Ban- 
shee, pierwszy chipset 3dfx 
faczacy akcelerator 2D i 3D w 
jednej obudowie. 

Voodoo 3 w zasadzie powi- 
nien sie nazywac Banshee-. 
Jest to bowiem 128-bitowa 
kose zajmujaca sie wyswietla- 
niem grafiki 2D w Windows 
i przyspieszaniem grafiki 3D 
w grach. Od Banshee rözni 
sie szybszym zegarem (core 
dock) oraz wbudowanymi 
dwiema jednostkami, röwno- 
legle nakfadajaeymi tekstury 
(Voodoo 2 tez ma dwie, ale 
Banshee - jedna). 

Karty z Voodoo 3 produko- 
wane sa w trzech wersjach, 
rözniacych sie szybkoscia. i 
uktadem RAMDAC. Dotych- 
czas 3dfx wytwarzata wytaez- 
nie chipy 3D. Karty na nich 
oparte montowary inne f irmy - 
Diamond, Guillemot, A-Trend, 
Creative Labs... Jednak kilka 
miesiecy temu 3dfx zakupita 
firme STB w celu zdobycia fa- 
bryk do produkeji kart. Ozna- 
cza to, ze karty graficzne z 
uktadem Voodoo 3 produko- 
wac bedzie tylko firma 3dfx. 

3dfx wprowadzifa na rynek 
trzy nowe karty. Ich nazwy nie 
sa zbyt wymyslne: Voodoo 3 
2000 (karta oparta na chipie 
Voodoo 3 taktowanym zega- 
rem 143 MHz ze zintegrowa- 
nym uktadem RAMDAC 300 
MHz, wyposazona w 16 MB 
pamieci SDRAM 143 MHz), 
Voodoo 3 3000 (chip 166 
MHz; RAMDAC 350 MHz; 16 
MB pamieci SDRAM 166 
MHz) oraz Voodoo 3 3500 
(chip 183 MHz, RAMDAC 



350 MHz, 16 MB pamieci 
183 MHz, wyjscie telewizyjne 
i cyfrowe wyjscie DFP do pa- 
neli LCD). 

Voodoo 3 3500 nie jest je- 
szcze w Polsce dostepny, jed- 
nak pozostafe modele - 2000 
i 3000 - udafo mi sie dokta- 
dnie przete- ^^ 
stowac. 

Osiagi ma- 
jadoktadnietakie, 
jak zapowiadata fir- 
ma 3dfx, czyli - rewela- 
cyjne! Nawet najprostsza 
karta V 3 2000 osiagami do- 
röwnuje Voodoo 2 SLI. Nato- 
miast Voodoo 3 30Ö0 wyswie- 
tla np. ponad 100 klatek/s w 
Quake'u II w trybie 800x600, 
wyprzedza wiec V 2 SLI! Dzieki 
tak dobrym osiagom wreszeie 
mozemy rozkoszowac sie na- 
prawde pfynna animaeja w 
rozdzielczosci 1024x768 na- 
wet w trybie deathmatch, gdy 
po ekranie lata trzydziestu za- 
bijaköw. 

Niestety, moje obawy co do 
jakosci obrazu na Voodoo 3 po- 
twierdzify sie - kiepska. Karty 
Voodoo 3 oferuja tryb tzw. 
pseudo 22-bitowego koloru. 
Pomiedzy bufor ramki a uktad 
RAMDAC wstawiony 
jest speejalny 



wystepuja tez, znane ze wszy- 
stkich kart Voodoo, poziome 
pasy. Widac je wyraznie, gdy 
np, jestesmy ostrzeliwani w 
Quake'u II i ekran robi sie 
czerwony od krwi. 





V 3 oferuje bardzo niewiele 
funkeji 3D. Nie wspiera filtro- 
wania anizotropowego, te- 
kstur w wysokiej rozdzielczo- 
sci ani teksturowania z pamie- 
ci komputera. Daje programi- 
stom te same funkcje 3D, co 
leeiwy Voodoo, plus proste 
mapowanie wybojöw (odei- 
skowe - emboss bump map- 
ping). 

Voodoo 3 2000 dostar- 

czany jest z demka- 

mi czternastu gier 

m.in. Thief, 

Daikatana, 

Tomb Rai- 

der Mi III). Z ko- 



lei z Voodoo 3 3000 dostajemy 
petna wersje Unreal (z kupo- 
nem uprawniajacym do otrzy- 
mania Unreal Tournament... za 
darmo!), petna wersje FIFA '99 
i speejalna, pieciopoziomowa 
wersje Descent III: Soul 
Ascent. 

W pudle z Voodoo 3 3000 
znajduje sie tez kupon, wy- 
mieniany przez 3dfx na pro- 
gram do odtwarzania filmöw 
z ptyt DVD (trzeba przestac 
kupon do firmy). Poniewaz 
Voodoo 3 nie wspomaga od- 
twarzania MPEG-2 (z ptyt 
DVD), nie ma nawet funkeji 
kompensaeji ruchu, do od- 
twarzania filmöw potrzebny 
jest wiec naprawde szybki 
komputer (z procesorem mi- 
nimum 400 MHz). 

Voodoo 3 to obeenie naj- 
szybszy akcelerator 3D. Pole- 
cam go kazdemu, kto chee 
miec superszybka grafike, a 
nie zalezy mu na jakosci obra- 
zu. Jesli jednak zwracacie 
uwage na dithering w 16-bito- 
wym kolorze, lepiej kupeie 
TNT2. 

PitA (pila@gamhler.com.pl) 

Ceny (z VAT): Voodoo 3 
2000 - 629 zt (box). 599 zt 
(OEM); Voodoo 3 3000 - 
845 zt (box), 790 zt (OEM). 

Do testöw dostarezyta fir- 
ma Tornado 2000, ul. Kierbe- 
dzia 4, 00-957 Warszawa, 
tel./faks(22)651 24 01,4100 
56, http://www.torado.com.pl; 
e-mail:tornado@tornado. 
com.pl. 



filtr 2x2, 
ktöry dobie- 
ra kolory z 
65-tysiecznej 
(16-bitowej) palety 
tak, aby nie trzeba byto stoso- 
wac ditheringu. Czasem moz- 
na uzyskac jakosc obrazu bli- 
ska jakosci trybu 22-bitowego 
(4 min koloröw). 22-bitowy ko- 
lor sprawdza sie bardzo do- 
brze przy gradientach koloröw 
(gdy jeden przechodzi ptynnie 
w drugi), gdyz ditheringu rze- 
czywiscie nie widac. 

Niestety, przy przezroczy- 
stych teksturach czy efektach 
atmosferycznych filtr nie daje 
sobie rady - nadal sa dener- 
wujace kratki. Wyraznie widac 
je np. na stoheu w programie 
3DMark 99 (tryb demo; patrz 
ilustracje), w miejscach za- 
mglonych, w rozbtyskach 
swietlnych itd. W obrazie wy- 
swietlanym przez Voodoo 3 



Voodoo 3 czy 



Wszystkie trzy przetesto- 
wane karty: Voodoo 3 2000, 
Voodoo 3 3000 i WinFast 3D 
S320 II naleza. do niezaprze- 



czalnie najlepszych w swojej 
klasie. Ceny maja. mniej wie- 
cej poröwnywalne, do Was 
nalezy decyzja, ktöra wybraö. 




Porownanie jakosci obrazow TNT2 i Voodoo 3 . Poshizylem sie stoncem z pro- 
gramu 3DMark 99 (tryb demo), ktöry do wygenerowania powierzchni uzy- 
wa kilku worstw przezroczystych tekstur. W efekeie karty 16-bitowe ujaw- 
niajq dithering (22-bitowy kolor w niezym nie pomaga Voodoo 3 ), zas obraz 
wyglqda poprawnie jedynie w trybie 32-bitowego koloru. Oryginaty obraz- 
köw znajdujq sie w Kqciku Technicznym na Gambler CD. 
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HARDSOFI 



RIVA TNT2 



Pogromca Voodoo 3 ? 



NVIDIA to najgrozniejszy 
konkurent f irmy 3dfx. Pojawie- 
nie sie chipa RIVA 128 spo- 
wodowato gwattowny spadek 
sprzedazy Voodoo. Podobnie 
byto z RIVA TNT i Voodoo 2 . 
Czy RIVA TNT2, najnowszy 
uktad, odniesie podobny suk- 
ces? 

RIVA TNT2 w zasadzie nie 
rözni sie wiele od swej mamu- 
si, RIVYTNT. Jest bardziej no- 
woczesna, bo wreszcie zasto- 
sowano w niej technologie 
0,25 mikrona (w starej TNT - 
wytacznie 0,35 mikrona; za- 
powiadana wersja 0,25 nigdy 
sie nie ukazala). Jest szybsza i 
potrafi troche wiecej. Obstu- 
guje do 32 MB pamieci (TNT 

- do 16 MB) oraz oferuje tryb 
AGP 4* o transferze 1 GB 
danych/s (na szczescie jest 
tez zgodna ze starymi ptytami 
gtöwnymi AGP 2*). Wbudo- 
wany RAMDAC taktowany 
jest zegarem 300 MHz (TNT 

- 250 MHz), co pozwala na 
uzyskanie superergonomicz- 
nych czestotliwosci odswie- 
zania w bardzo wysokich roz- 
dzielczosciach. 

Opröcz tego TNT2 takto- 
wana jest szybszym zegarem. 
Stara TNT pracowata z cze- 
stotliwoscia. 90 MHz, zas 
TNT2 - od 125 do 175 MHz, 
w zaleznosci od producenta 
karty. Pamiec na kartach RIVA 
TNT taktowana byla zegarem 



TNT2? 



Voodoo 3 2000 za niezbyt 
duze pieniadze daje super- 
ptynna. animacje we wszyst- 
kich grach. Voodoo 3 3000 



110 MHz, zas w TNT2 - od 
143 do 200 MHz. 

Jako pierwsza. karte z pro- 
cesorem RIVATNT2 otrzyma- 
lismy do testowania Leadtek 
WinFast 3D S320 II. Prototyp 
karty przekazano nam dwa ty- 
godnie przed rozpoczeciem 
produkcji wersji finalnej. 
UWad TNT2 taktowany jest na 
karcie zegarem 140 MHz, zas 
pamiec - 160 MHz. Jeszcze 
nie wiadomo, jakie czestotli- 
wosci bedzie miec wersja 
ostateczna. 




WinFast S320 na 
procesorze TNT2 zamiast ra- 
diatora ma zainstalowany 
wentylatorek. Znacznie obni- 
za to temperature uktadu, 
dzieki czemu udato mi sie go 



jest troche szybsza, zatem 
przeznaczona dla bardziej 
wymagajacych. Niestety, obie 
karty oferuja. dose przecietna. 
jakosc obrazu 3D i tylko stan- 
dardowe funkcje 3D. 

WinFast 3D S320 II nie 
jest tak szybka jak Voodoo 3 , 



podkrecic do 166 MHz (pa- 
miec takze podkrecitem do 
166 MHz) i kartanadal praco- 
walastabilnie. 

Prototyp akceleratora Lead- 
tekamia* tylko 16 MB pamieci 
SDRAM, jednak w sprzedazy 
pojawia. sie takze wersje 32 
MB (SGRAM!). Na sledziu 
karty, opröcz 15-bolcowego 
wyjscia do monitora, znajdo- 
wato sie takze wyjscie do tele- 
wizora (s-video) oraz ztaeze 
DFP (Digital Fiat Panel). Do 
tego ostatniego mozna podta- 
czyc cyfrowy panel LCD. Sy- 
gnat nie bedzie wöwczas kon- 
wertowany na postac analo- 
gowa, co ma miejsce w przy- 
padku zwyktych monitoröw i 
wprowadza znieksztatcenia 
obrazu, szczegölnie widocz- 
ne przy bardzo wysokich roz- 
dzielczosciach. Dzieki 
a zta.czu DFP proble- 
my tego typu nie wy- 
stepuja.. 

Testowany egzem- 
plarz karty nie okazat 
sie demonem szyb- 
kosci. Osiagi - co 
prawda lepsze niz 
starej TNT - plasuja 
go za Voodoo 3 2000. Jed- 
nak po podkreceniu karta wy- 
padta znakomicie - na pozio- 
mieV 3 3000! 

Troche gorsze wyniki od 
nowych kart firmy 3dfx RIVA 
TNT2 nadrabia znakomita. ja- 



jednak o wiele bardziej nowo- 
czesna. Jesli nie potrzebuje- 
cie az 100 fps, ale wystarczy 
Warn 80 (za to obraz bedzie 
lepszej jakosci), wybierzeie 
te karte. Jest bardzo podatna 
na podkrecanie - to duza za- 
leta. 



Osiqgi 



(Pentium II 450, 128 MB SDRAM, Windows 98, DirectX 6.1) 

WinFast 3D S320 II 



Voodoo 1 2000 Voodoo 1 3000 Voodoo' Voodoo' SLI 



Quake II 3.20 demol (16-bitowe tekstury) 












640«480 16 bpp/32 bpp 


83,4/81.6 


114,5/- 


116,3/- 


64,7/- 


95,4/- 


1024«768 16bpp/32bpp 


57,4/39,4 


65,9/- 


77,0/- 


-/- 


65,8/- 


1600« 1200 16 bpp/32 bpp 


24,6/- 


33,2/- 


38.7/- 


-/- 


-/- 



3DMark 99 Max (Pro) Z16 TB 












640»480 16 bpp/32 bpp 


3827/3855 


3834/- 


3823/- 


2857/- 


3056/- 


1024«768 16 bpp/32 bpp 


3725/2916 


3815/- 


3834/- 


-/- 


1711/- 


1600» 1200 16 bpp/32 bpp 


2599/- 


2842/- 


3205/- 


-/- 


-/- 


Minus oznaeza. ie tryb nie jest obstugiwany. 













koscia obrazu i najwiekszym 
zestawem funkeji 3D sposröd 
wszystkich dostepnych obec- 
nie chipöw 3D. Zalicza sie do 
nich 32-bitowy rendering, fil- 
trowanie anizotropowe, jed- 
noprzebiegowe odeiskowe 
mapowanie wybojöw (em- 
boss bump mapping), wspar- 
cie dla tekstur o rozdzielczo- 
sci 2048x2048 oraz umiejet- 
nosc naMadania tekstur po- 
bieranych wprost z pamieci 
operacyjnej komputera. 

Najwazniejsza f unkeja. TNT2 
jest renderowanie grafiki 
przestrzennej z petna., 32-bi- 
towa gl^bia koloröw. W tym 
trybie, niezaleznie od tego, ile 
bedzie btyskato swiatel, jak 
bardzo zamglona bedzie sce- 
na i jak wiele przezroczystych 
tekstur natozy sie na siebie - 
nie zobaezymy nigdzie dithe- 
ringu. Najnowsze gry korzy- 
staja juz z rozbtysköw swietl- 
nych (Unreal, Half-Life, Sin) 
czy mgty (Unreal, Quake III) - 
beda w nich widoczne zalety 
32-bitowego renderingu. 

WinFast 3D S320 II do- 
starezany jest z czterema 
kompaktami. Na pierwszym 
znajduja sie sterowniki dla 
Windows 9x i NT 4.0. Drugi 
zawiera programowy odtwa- 
rzaez ptyt DVD - PowerDVD, 
jeden z najlepszych progra- 
möw tego typu. Trzeci ma 
oprogramowanie internetowe 
(WIRL, Internet Explorer 4.0), 
zas czwarty - oprogramowa- 
nie firmy Asymetrix: 3DF/X, 
Web 3D i Digital Video Pro- 
ducer. 

Karta Leadteka, choc nie 
tak szybka jak Voodoo 3 , znacz- 
nie bardziej mi sie spodobafa. 
Dzieki duzej liezbie funkeji 3D 
oraz swietnej jakosci obrazu 
karta bedzie odpowiednia dla 
nowych gier oferuja,cych wy- 
szukane efekty speejalne. My- 
sIq, ze dla nich warto zrezy- 
gnowac z tych kilku klatek 
wiecej. 

PitA (pila@gambler.com.pl) 

Ceny (z VAT): Leadtek 
S320 II 32 MB SGRAM PAL 
TV Out - 989 zf, Leadtek 
S320 II 16 MB SDRAM PAL 
TV Out - 730 z*. Za dodatko- 
we ztaeze DFP doptata 100 zt. 

Do testöw dostarezyta fir- 
ma WINMAX Polska, 40-048 
Katowice, ul. Rymera 4, tel. 
(032) 251 22 86, faks (032) 
751 49 52; http://www.win- 
max.com.pl; email: office@win- 
max.com.pl. 
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ü Online 

Od jakiej strony kazdy Polak za- 
czyna surfowanie po Necie? Nie, 
nie od www.playboy.com ;-) Kazdy 
Polak powinien zaczac swoja we- 
dröwke w Sieci od gtownej strony 
naszego kraju. Znalezc na niej 
mozna informacje o Polsce, jej 
kulturze, o turystyce, nauce oraz 
mnöstwo linköw do innych stron. 
Istnieje tez anglojezyczna wersja 
strony, ktöra mozna polecic za- 
granicznym przyjaciolom. 
http://www.polska.pl 

• • • 

Serwisem informacyjnym, ktöre- 
go nie wolno ominac, jest strona 
Wirtualnej Polski. Znajduja sie 
tarn rözne dziaty tematyczne, po- 
czynajac od serwisöw motoryza- 
cyjnych, kapitatowych, przez stro- 
ny z wiadomosciami, felietonami i 
prognoza pogody. az po ka.cik dla 
dzieci. Mozna tez odwiedzic Wir- 
tualna. Kawiarenke. Dziata podob- 
nie jak IRC i spragnionym wiedzy 
uzytkownikom oferuje usfugi wy- 
szukiwarki stron WWW oraz In- 
ternetowa. Encyklopedie. 
http://www.wp.pl 

• ■ • 

Konkurentem dla Wirtualnej Pol- 
ski jest Onet - internetowy portal 
prowadzony przez komputerowe- 
go giganta, firme Optimus. Oferu- 
je podobne ustugi co WP Ktöry 
serwis jest lepszy? Sami oceii- 
cie. Odwiedzic warto oba. 
http://www.onet.pl 

• • • 

ICQ to najczesciej uzywany pro- 
gram do komunikacji interneto- 
wej. Na stronie jego producenta 
znajdziecie wszystko, co naleza- 
foby o tym programie wiedziec: 
odnosniki do kilkuset miejsc, z 
ktörych ICQ da sie szybko i bez 
problemöw sciagnac, poradniki 
dla pocza.tkuja.cych i zaawanso- 
wanych, informacje o tematycz- 
nych grupach uzytkowniköw. 
http://www.icq.com 

• • • 

Znakomitym miejscem do spraw- 
dzenia nowinek software'owych 
jest polski mirror serwera Tu- 
cows. Znajduja sie na nim tysiace 
programöw podzielonych ze 
wzgledu na rodzaj i platforme 
sprzetowa. Sa programy do ob- 
slugi i obröbki grafiki, audio i wi- 
deo oraz uzytki sieciowe: narze- 
dzia do HTML-a, dialupy, wiele 
klientöw pocztowych a nawet 
aplikacje serwerowe. Wszystkie 
programy zamieszczone na stro- 
nie Tucows naleza do kategorii 
Shareware lub freeware. 
http://tucows.icm.edu.pl 
http://tucows.astercity.net 



Pierwszy reiz 



Siec, ktöra poczatkowo ta.- 
czyta jedynie uniwersytety w 
USA, rozrosta sie w moloch, do 
ktörego dostep maja miliony 
uzytkowniköw. Ludzie, znajacy 
Internet jedynie z opowiadah, 
czesto zastanawiaja sie: Jak 
go uzywac?". Mam nadzieje, ze 
ten artykut pomoze im. 

Internet to przede wszystkim 
niezmierzone ilosci danych 
oraz niemal nieograniczona ko- 
munikacja miedzyludzka. Naj- 
bardziej powszechnym srod- 
kiem komunikacji w Sieci jest 
poczta elektroniczna, czyli e- 
-mail, lub po prostu . 

Mall. 

Poczta elektroniczna funkcjo- 
nuje na bardzo podobnej za- 
sadzie jak poczta papierowa 
(przez zfosliwych internautöw 
zwana Snail Mail, czyli Slima- 
cza Poczta). W e-mailu role 
urzedöw pocztowych petnia 
serwery pocztowe. To one 
przesyfaja miedzy soba wia- 
domosci oraz przechowuja je 
do momentu, gdy zglosimy 
sie po nie, uzywajac specjal- 
nego programu: e-mailowego 
klienta. 

Swoja poczte mozemy 
sprawdzic dowolnym progra- 
mem do obstugi maila z kazde- 
go komputera podtaczonego 
do Sieci. Wystarczy w menu 
preferencji programu obsfu- 
gujacego poczte wpisac kilka 
informacji. Zawsze trzeba po- 
dac dwie nazwy naszego ser- 
wera pocztowego. Jedna wpi- 
sujemy w polu P0P3 Server - 
to jest adres dla poczty przy- 
chodzacej, z tego adresu kom- 
puter b^dzie odbierat wiado- 
mosci. Druga nazwe wpisuje- 
my w polu SMTP Server - 
przez ten adres wysytane beda 
wiadomosci z naszego kompu- 
tera. Na ogöf (ale nie zawsze!) 
nazwy P0P3 i SMTP sa takie 
same. 

Aby sciagnac nowa poczte, 
musimy takze wpisac nazwe 
uzytkownika i haste», aby ser- 
wer zidentyfikowat nas i prze- 
stat odpowiednie listy. Ot i ca- 
tafilozofia. 

E-mail jest najbardziej po- 
pularna, ale nie jedyna mozli- 
woscia. wymiany wiadomosci 
przez Internet. Spory procent 
uzytkowniköw korzysta takze 
z informacji, jakie zawieraja 



News Grupy. 

Sa to podzielone tematycznie 
jakby wielkie tablice ogtoszeri, 
do ktörych kazdy moze „docze- 
pic" wfasna wiadomosc. Naj- 
pierw za pomoca dowolnego 
programu do obsfugi News mu- 
simy pofaczyc sie z jednym z 
serweröw newsowych (np. 
news.tpsa.pl lub news.it.com.pl) 
i sciagnac pefna liste istnieja- 
cych na nim grup (lacznie z za- 
granicznymi sa to dziesiatki ty- 
siecy!). Potem wybieramy inte- 
resujace nas grupy tematyczne 
i sciagamy wysfane do nich li- 
sty, tak zwane posty. 

Mail oraz News to dosyc po- 
wolne jak na mozliwosci Inter- 
netu sposoby komunikacji. Na 
odpowiedz trzeba czekac 
przynajmniej kilka minut. 
Prawdziwe oblicze Siec uka- 
zuje dopiero, gdy uruchomimy 
IRC lub ICQ. 



IRC 

(skröt pochodzi od stow Inter- 
net Relay Chat) stuzy do komu- 
nikacji w czasie rzeczywistym. 
Röznica miedzy IRC a Mail jest 
mniej wiecej taka jak miedzy 
rozmowa telefoniczna a kore- 
spondencja listowna. W liscie 
mozna zadac kilka pytari, ale 
odpowiedz na nie dotrze do 
nas dopiero po jakims czasie, 
podczas gdy na pytanie zada- 
ne w IRC odpowiedz uzyskuje- 
my po kilkunastu sekundach. 
Jesli tylko trafilismy na odpo- 
wiednia osobe, nasz problem 
zostaje rozwiazany „od reki". 
Ale jak znalezc wtasciwego 
cztowieka w gaszczu osöb ko- 
rzystajacych z IRC? Wtasnie w 
celu poprawy orientacji na kaz- 
dym serwerze IRC (na przyktad 
lublin.irc.pl czy warszawa.irc. 
pl) istnieja tak zwane kanaty, 
czyli miejsca dla ludzi o podob- 
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Zwiedzanie stron WWW to najprostsza do opanowania uynnosc. 
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Po wpisaniu 

elektroniczna. 



iiu swoich danych do Messengera mozemy wysyiac i odbierac poczte 
zna. 
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INTERNET 



nych zainteresowaniach. Gdy 
wejdziemy na wybrany kanat, 
widzlmy liste ludzi znajduja- 
cych sie na nim oraz przesuwa- 
ja.ce sie po ekranie ich wypo- 
wiedzi. 

Dzißki natychmiast przeka- 
zywanym informacjom na IRC 
da sie prowadzic w miare cy- 
wilizowana rozmowe, ale 
prawdziwie multimedialny od- 
lot czeka nas dopiero, gdy 
skorzystamy z ustug 

ICQ. 

„I Seek You" obszernie opisa- 
tem w numerze 4/99, teraz tyl- 
ko przypomne, ze program stu- 
zy do natychmiastowej komuni- 
kacji z innymi uzytkownikami. 
Zasada dziatania przypomina 
e-mail, ale jest o wiele bardziej 
funkcjonalny, Igczac w sobie 
zalety e-maila i IRC. Najnowsza 
wersja, ICQ99a ma mnöstwo 



przydatnych funkcji, co czyni z 
niej najbardziej uzyteczny pro- 
gram do komunikacji via Inter- 
net. 

Na tym zakonczymy wedröw- 
ke po usfugach komunikacyj- 
nych. Teraz pora na zgfebienie 
oceanu danych na stronach 

WWW. 

Pocza.tkuja.cy uzytkownik swoja 
przygode z Siecia powinien za- 
czac wtasnie od przegladania 
stron WWW - to ustuga naj- 
prostsza w obstudze. Wystar- 
czy wpisaö w odpowiednim 
polu przegladarki adres i wci- 
snac Enter, aby zobaczyc 
przed soba strone z tekstem 
oraz elementami grafiki. Po- 
szczegölne strony sa ze soba 
powiazane tak zwanymi „linka- 
mi" (ang. polaczenie), tworza 
wiec prawdziwa globalna siec. 
I stad tez nazwa WWW - 
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Niezbednik internauty 



Na naszym CD umiescilismy zestaw programöw potrzebnych kazdemu inlernaucie. 
Oto ich krötka prezentaqa 

WWW 

Firma Netscape, konkuren! Microsollu w dziedzime Inlernelu, wydala sene produk- 
töw, z klörych najczesciej uzywana |esl przegla.darka Netscape Navigator Przegla,dar- 
ke obsluguje sie niezwykle prosto - wpisujemy adres i wciskamy ENTER. Gdy Btrona 
zostame wczytana. klikmeciami myszki przenosimy sie na kolejne podstrony. 

E-mail 

Drugi produkt Netscape, ktöry polecamy, to Netscape Messenger, program do ob- 
slugi poczty elektronicznei i grup newsowych. Po przeczylaniu artykuiu nikt nie powi- 
nien miec trudnosci ze skondgurowaniem Messengera. 

Oba programy zawarte sa. w umieszczonej na naszym kra.zku wers|i instalacyjnej 
Netscape Communicatora. 

FTP 

Bardzo przyjaznym klientem FTP jest bezplatny program Cupertino. Aby scia,gna,c 
plik z |akiegos serwera, wystarczy dodac adres serwera do listy dostepnych FTP-öw i 
zalogowac sie na mm, dwukrotme khka|a.c na jego ikonie. Dalej wszystko wygla.da tak 
samo jak w Eksploralorze Windows: .wytni) i wklej". 
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Aby rozpoczqc sciqgonie pliku z Internetu, trzeba przeciqgnqc go z katalogu 
na serwerze FTP do katalogu na dysku lokalnym. 



World Wide Web, czyli Ogöl- 
noSwiatowa Siec. 

Na stronach WWW znaj- 
dziemy w zasadzie kazda. inte- 
resujaca nas informacje. Wielu 
laiköw komputerowych powat- 
piewa w to smiale stwierdze- 
nie, ale to prawda. We wszyst- 
kich komputerach Internetu 
zgromadzono niewyobrazalna 
ilosc danych. Do przeszukiwa- 
nia tego ogromu informacji stu- 
za wyszukiwarki internetowe, 
ktörym podajemy tylko odpo- 
wiednie hasta, stowa kluczowe, 
a za kilka sekund otrzymujemy 
adresy stron, ktörych tematyka 
pokrywa sie z wpisanymi przez 
nas kluczami. 

Strony WWW stuza zazwy- 
czaj jako serwisy informacyjne, 
rzadziej natomiast zawieraja. po- 
kaine bazy danych z programa- 
mi i plikami binarnymi. Dlatego, 
jesli szukacie w Sieci konkret- 
nego pliku, znajdziecie go naj- 
prawdopodobniej najakims 

FTP. 

Serwery, na ktörych udostep- 
niane sa püki bezposrednio do 
sciagniecia (bez posrednictwa 
stron WWW) nazywane sa 
FTP-ami (ang. File Tranfer Pro- 
tocol). Mozna sie na nie dostac 
na dwa sposoby: bezposre- 
dnio, wpisujac w linii körnend 
Windows polecenie „ftp ad- 
res. internetowy", lub uzywajac 
specjalnych programöw. O ile 
pierwsze rozwiazanie poleca- 
my tylko zaawansowanym uzyt- 
kownikom, o tyle z klientöw 
FTP swobodnie moze korzy- 
stac kazdy uzytkownik. Wiek- 
szosc tych programöw ma in- 
terfejs zblizony do windowso- 
wego, wiec przenoszenie pli- 
köw i katalogöw nie powinno 
nastreczac trudnosci. Wystar- 
czy podac klientowi wtasciwy 
adres, potaczyd sie i sciagac, 
co potrzebne. 

Na tym kohczy sie nasza we- 
dröwka po Sieci. Mam nadzie- 
je. ze po przeczytaniu tego arty- 
kutu bedzie Warn tatwiej pene- 
trowac Internet. 

Aragorn 

aragorn@gambler.coni.pl 

UIN#1829502 

PS Przez moje niedopa- 
trzenie do artykutu o ICQ w 
numerze 4/99 wkradt sie 
maty btad. Lista kontaktowa 
oraz historia ICQ w starszych 
wersjach rzeczywiscie zapi- 
sane sa. w katalogu \ICQ\DB, 
ale w wersji ICQ99a znajduja 
sie w katalogu \ICQ\NewDB. 



Online 

Kazdy powinien röwniez znac 
najwiekszy polski serwer po- 
swiecony formatowi muzyczne- 
mu MPEG3, w skröcie MP3. Na 
tej stronie znajdziecie narzedzia 
do odtwarzania, kodowania i de- 
kodowania MP3 na praktycznie 
kazda platforme systemowa Jest 
tarn röwniez lista przebojöw, na 
ktöra swöj gtos moze oddac kaz- 
dy mternauta oraz bogaty zbiör 
pliköw MP3 umieszczonych w 
Sieci za zgoda zamteresowanych 
zespotöw. 

http://www.mp3.pl 
... 

Wyszukiwarki internetowe to 
wielkie bazy danych, ktöre po po- 
daniu odpowiednich stow kluczo- 
wych przedstawiaja uzytkowniko- 
wi adresy stron WWW z interesu- 
ja.ca go zawartoscia Wiekszosc 
stron, z ktörych korzystaja inter- 
nauci pochodzi wtasnie z wyszu- 
kiwarek - to najprostszy sposöb 
na znalezienie informacji w Inter- 
necie. Dia uzytkowniköw polsko- 
jezycznych najlepsza jest wyszu- 
kiwarka Infoseek, zawierajaca 
spis prawie 3 milionöw polskich 
stron. Poszukujacym czegos „da- 
leko w swiecie" polecamy dwie 
wyszukiwarki ogölnoswiatowe. 
http://infoseek.icm.edu.pl 
http://www.metacrawler.com 
http://www.yahoo.com 

Wielu uzytkowniköw zapewne 
zainteresuje strona z repertuara- 
mi kin. Znajdziecie na niej uak- 
tualniane codziennie programy 
wszystkich kin Warszawy, Grodzi- 
ska Mazowieckiego oraz Szczeci- 
na. Wiekszosö filmöw ma krötkie 
recenzje, przygotowane przez pra- 
cowniköw serwisu TOM oraz inter- 
nautöw, ktörzy obejrzeli film 
i dziela sie swoimi wrazeniami. 
http://www.kino.tom.pl/ 
repertuar/ 

• • • 

Oto ostatnia, ale bardzo wazna 
strona, ktöra koniecznie musicie 
odwiedzic: Gambler Online. Co 
miesiac znajdziecie na niej recen- 
zje i opisy najnowszych gier, infor- 
macje o nowosciach, nowe dema 
na serwerze FTP, czyli wszystko, 
czego moze zapragnac gracz. Co 
wazne, publikujemy tarn wiele 
materialöw przygotowywanych 
specjalnie na potrzeby serwisu, 
ktörych nie ma w Gamblerze (ale 
mozecie je obejrzec na naszym 
CD, w sekcji Gambler Off-Line). 
http://www.gambler.com.pl 

Wiesci zebrat 
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Patyk w 
termitiere 

Tym razem VARIA'tkowo jest po- 
wazne i... kontrowersyjne. Na tapete 
bowiem bierzemy dwa tematy, oba 
aktualne i ciekawe: kwestie spolsz- 
czania (zaröwno gier, jak i filmöw) 
oraz ogölnej mamosci nowych pozy- 
cji na naszym rynku wydawniczym. 
Oczywiscie, autorzy artykuliköw 
przedstawiaja w nich wyla,cznie swo- 
je poglady. Zachecamy do dyskusji. 

Czytajcie wiec, polemizujcie, drzyj- 
cie na strzepy, wyjcie z wscieklosci 
czy tez, w milczeniu lub wrecz prze- 
ciwnie, przyznawajcie autorom racje. 
Wszystko to i tak nie ma sensu. 

Ordynator 
(w stanie glebokiego spleenu. tudziez 

Weltschmerzu i kilku imiycli madrych okresleii) 
jtj@gambler.com.pl 



Tuz przed swietami 
Wielkiej Nocy dosze- 
dtem do wniosku, ze 
mam po dziurki w no- 
sie gier komputero- 
wych. Tak sie sktada, ze w moje rece wpa- 
da (do zrecenzowania) jedna oryginalna 
gra na tydzieh, czasem dwie. Oddaje te, 
biore nastepna., nie ma w tym zadnej filo- 
zofii. Sytuacja ta ma miejsce od wczesnej 
jesieni roku 1998. 

Gdy zacza,tem dostawac gry w tym try- 
bie, obiecatem sobie, ze jezeli cos mi sie 
wyjatkowo spodoba, bez wahania to ku- 
pie na uzytek wtasny. Mineto pöt roku. Tyl- 
ko jedna gra w tym czasie zaintrygowata 
mnie na tyle, ze od razu pomyslatem o jej 
kupieniu. Bytto Grim Fandango - nieste- 
ty, odmawiatwspötpracy z moim kompute- 
rem. 

Pozatym - marnosc nad marnosciami, 
jak mawiat Eklezjasta. Same sequele, kon- 
tynuacje bezposrednie i niebezposre- 
dnie, nawiazania etc. Zadnych nowych 
pomystöw; wszystko juz byto, teraz poja- 
wia sie w nowym „opakowaniu" (coraz 
czesciej minimum PN, Trespasser mnie 
zatamat), jest lepiej reklamowane, ma 
wie, ksza liczbe ptytek i - wyzsza. cen§. Gry 
sa. coraz doskonalsze, efektowne (bo 
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z efektywnoscia röznie bywa) i tylko jedne- 
gownichbrak-DUSZY. 



Dawno, dawno temu kur- 
sowal dowcip o czeskiej wer- 
sji pierwszego f ilmu z Batma- 
nem. W stynnej scenie po- 
czatkowej na dramatyczne, 
zduszone strachem pytanie 
przestspcy: „Kim jestes?!" - 
bohater wieczoru miat odpo- 
wiedziec: „Jo sem Netoperek". Jak na iro- 
ni^, ostatnia (pöki co) czeäc tego cyklu - 
„Batman i Robin", byta u nas wyswietlana 
z polska, sciezka, dzwiekowa (zapewne 
Czesi mieli okazje do rewanzu). 

Ten dowcip dobrze oddaje absurdal- 
nosc najwiekszej zmory medialnej wszech 
czasöw - dubbingu. Zmora ta dominuje w 
telewizji catego swiata, z wyjatkiem, oczy- 
wiscie, krajöw anglojezycznych, gdzie Pro- 
blem ten prawie nie istnieje. Reszta radzi 
sobie, jak moze. Podobno sa szczesliwe 
krainy, gdzie dodawanie napisöw do orygi- 
nalnej sciezki dzwiekowej jest reguta, [tak, 
na przyktad w Skandynawii - Ordynator]. 
Jesli ktos jednak mieszka np. w Niem- 
czech, to z pewnoscia. czesto widziat India- 
nina, ktöry, celuja.c z dubeltöwki w kowbo- 
ja, wypowiadat stowa: hande hoch! (przy- 
padek autentyczny). 

Polska na tle innych wyglada dose eks- 
centrycznie. Wszak rozwiazanie polega- 
jace na tym, ze lektor czyta listQ dialogo- 
wa., stosowane jest na swiecie bardzo 
rzadko (albo nawet wcale, przynajmniej w 
krajach cywilizowanych). Zostawmy jed- 
nak telewizji. Przyzwyczajeni, uzaleznieni 
konsumenci i tak nie pozwola jej na zmia- 
ne formuty ttumaezeh dialogöw - na napi- 
sy lub dubbing. W kinie zas, nie licza.c 
petnometrazowych kresköwek, podkta- 
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danie gtosöw zdarza sie rzadko. Prawdzi- 
wym problemem moga stac sie natomiast 
polskie wersje gier komputerowych. 

Najgtosniej bylo chyba o Ace Ventura, 
tatwo ocenic spustoszenia, jakich w tym 
programie dokonat dubbing. Wystarczy 
poröwnac demko wersji anglojezycznej 
(Gambler CD 3/97) i polskoj^zycznej 
(Gambler CD 5/97). Recenzja gry byta 
pozytywna (Gambler 8/97). Tymoteoo 
dubbing pochwalit, odrobine, dalej jed- 
nak, nasmiewajac sie z Ace'a, stwierdzit, 
ze ma „gtos eunucha". Trudno sie z tym 
nie zgodzic, ale... tylko w wersji polskiej! 
W wersji angielskiej gtos Ace'a brzmi po- 
rz^dnie! Kastracja - cöz za wspaniata me- 
taforadla dubbingu. 

Ktos bardziej obeznany w temacie 
mögtby takie przyktady zapewne mnozyc. 
Ja przyznaje sie, do braku kompeteneji. 
Od wszystkiego, co nosi na sobie pietno 
dubbingu, trzymam sie jak najdalej. Wy- 
starczy napis „polska wersja" na pudetku 
czy reklamöwce, bym juz weszyt niebez- 
pieezehstwo. Moze byc to, co prawda, 
zmytka dla mitosniköw dubbingu, ozna- 
czaja.ca napisy, ktöre uwazam za bardzo 
pozyteczne, ale ostroznosci nigdy za wie- 
le. Wtasciwie, to nie ostroznosci, lecz in- 
formaeji. Dlatego, drodzy wydawcy (po 
cz^sci dotyczy tez recenzentöw prasy 



komputerowej) - mozecie duzo stracic 
przez swoja ehytrose! Informujcie rzetel- 
nie, co w grze zostato zmienione w sto- 
sunku do oryginatu i czy jest jakas mozli- 
wosc wyboru. Mysle, ze w przypadku, gdy 
ttumaezone sa tylko napisy, taka opeja 
powinna byc reguta- Gorzej oczywiscie z 
digitalizowana. mowa., tu na przeszkodzie 
staje objetosc kompaktu. Wszystko jed- 
nak wskazuje, ze przejscie na technolo- 
gie DVD-ROM jest nieuniknione, przynaj- 
mniej przez jakis czas b^dziemy wiec w 
komfortowej sytuaeji. 

Ogromnie smiesza mnie wydawcy, za- 
ch^cajaey do kupowania oryginalnych 
gier argumentem, ze dzieki zarobionym w 
ten sposöb pieniadzom, beda, mogli w 
petni zlokalizowac wie, ksza. liczbe, produk- 
töw. Ach, widze to juz oczami wyobrazni: 
konferencja prasowa, usmiechniety pijar 
(spec od Public Relations) wyjawia me- 
diom ostatni sukees. „Po znakomitej 
sprzedazy Monkey Island 6, zdecydowa- 
lismy sie na stworzenie Polskiej Wersji 
Dzwiekowej nastepnej czesci tego wspa- 
niatego cyklu. W tym celu namöwilismy 
do wspötpracy najwybitniejszych pol- 
skich aktoröw. Jako Guybrush Threep- 
wood wystapi Bohdan Smoleh". Tak, tak, 
twörey dubbingu maja. nieograniezona, in- 
wencje, wi^c zagrozenie jest realne (moz- 
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wyboru 

Jestem w tej komfortowej sytuacji, ze 
czytelnicy Gamblera na pewno mnie zro- 
zumieja- Niegdys grato sie do upadtego, 
choc byto „brzydko i pikselowato". Teraz 
wszystko wyglada inaczej: szybkie spoj- 
rzenie, dwie godziny grania i hop! - do pi- 
rata po nastepna. ptytke. W nowych pro- 
duktach widac prace wielu fachowcöw i 
duze pieniadze, nie widac za to oddania, 
zaangazowania, emocji. A gdy nie ma 
emocji u twörcöw, jak mogtyby wystapic u 
graczy?! 

Wiem, ze takie poglady podziela wielu 
moich znajomych, zwtaszcza ci, ktörzy gra- 
ja. juz od dawna. O starych grach prowadzi- 
my „dtugie nocne Polaköw rozmowy", o 
nowosciach - rzadko. Wielka Smuta. 

I tak z nosem zwieszonym na kwinte za- 
siadtem w Wielki Piatek do komputera. 
Nadszedt jednak moment olsnienia, syna- 
psy zaiskrzyty z mespotykana. energia. i... 
juz wiedziatem! Scia.gna.lem sobie z Inter- 
netu kilkanascie starych gier (chyba zad- 
nej nie ma juz w sprzedazy). Ot tak, zeby 
zobaczyc, powspominac. 



Niewiele pamietam z tego, co sie 
pözniej dziato. Przeszedtem Zaka McKra- 
kena, zajadle walczytem w Stronghol- 
dzie, zbudowatem imperium telewizyjne 
w Mad TV, wraz z kolegami wzdtuz i 
wszerz przeptynajem Karaiby w Pira- 
tes!, zdobytem wreszcie panowanie nad 
Chinami w zapomnianej grze pewnej 
niezapomnianej japohskiej firmy. Po raz 
pierwszy od bardzo, bardzo dawna spe- 
dzatem przed komputerem po kilkana- 
scie godzin dziennie, buzowatem emo- 
cjami i omal nie pobitem kilku Bogu du- 
cha winnych cztonköw rodziny, gdy w 
ktörejs grze dostatem tupnia. 

Morat? Cytujac legendarna klasyke, 
zwyklismy möwic: „Pane Havranek, to 
se ne vratü". Okazuje sie, ze wröcic 
moze - niestety, nie na dtugo i raczej 
epizodycznie. Przyznam, ze byto to ta- 
kie mate katharsis, ktörego wszystkim 
zycze. 

A na koniec kontrowersyjna teza: 99% 
powstaja.cych obecnie gier nie nadaje 
sie do grania. Do obejrzenia i kilku chwil 
mitej zabawy - owszem, ale do takiego 
PRAWDZIWEGO grania - w zadnym 
wypadku. Szkoda, szkoda... 

Jakub T. Janicki 
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na sie o tym przekonac, ogla.daja.c w nie- 
kodowanym pasmie Canal+ kresköwki 
Warner Bros. Widzac kaczora Duffy'ego, 
mbwiacego g*osem smurfa Wazniaka, 
przezywam istne katusze). Najbardziej 
paradoksalne jest jednak to, ze piracka 
kopia, pobrana z zachodniej strony inter- 
netowej, bedzie blizsza oryginatowi niz 
„oryginat" legalnie sprzedawany w Pol- 
sce! Oczywiscie, nie w sensie prawnym, 
za jej sciagniecie mozecie trafic do wie- 
zienia, nawet jesli bedziecie sie goraco 
ttumaczyc, ze to raczej twörcy dubbingu 
za swe zbrodnie na sztuce powinni sie 
tarn znalezc. 

Pewien znany krytyk filmowy twierdzi, 
ze nie chodzi o to, iz Polacy nie lubia, dub- 
bingu. Wedtug niego Polacy nie lubia. 
dubbingu ztego, a taki wJasnie pojawia 
sie w telewizji. Nalezatoby tu zadac pyta- 
nie, czy istnieje cos takiego jak dobry 
dubbing? Odwotam sie znöw do przykla- 
du telewizji niemieckiej. Kiedys, przela- 



czaja,c szybko ka- 
.^^^■^^^ na 'y satelitarne, 

zauwazylem bar- 
f dzo dziwna rzecz, 

ktöra sktonita mnie 
- ^-^— — J do zatrzymania 

sie na jednej sta- 

cji. Leciat normal- 
ny film fabularny, postacie möwity po nie- 
miecku, ale zaskakujaco... naturalnie. 
Byla to oczywiscie ich wtasna produkcja. 
Tak sie juz przyzwyczailem do dubbingu, 
ze brak sztucznosci zwröcil moja. uwage. 
Röznica miedzy oryginalna. a podtozona 
sciezka dzwi^kowa. jest zawsze zauwazal- 
na i wfasnie dlatego tak denerwujaca. Tu 
wtasnie kryje sie odpowiedz na postawio- 
ne wczesniej pytanie. Dubbing jest dobry 
tylko wtedy, kiedy jest naturalny, a wlasci- 
wie mögtby byc, gdyby cos takiego byto 
mozliwe. No, chyba ze Niemcy sie na tym 
nie znaja. [A moze faktycznie sie nie zna- 
ja.? Wielu uwaza wtasnie polska. szkote 
dubbingu za najlepsza, na swiecie - wy- 
starczy wspomniec genialnego „Klaudiu- 
sza" - Ordynator], 

Najtatwiej zdubbingowac postac ani- 
mowana. i w niektörych przypadkach za- 
bieg ten, odpowiednio wykonany, ma 
sens. Mysle tu o niskobudzetowych pro- 
dukcjach z gtosami stabych aktoröw, 



ktörych nie za! podmienic. Zapewne takie 
wtasnie dziatanie przyniosto popularnosc 
iscie kultowej „Pszczötce Mai" i nie widze 
w tym nie ztego. Jednak dubbingowanie 
produktöw bardziej znaczacych (czyli 
wiekszosci :-), w udzwiekowienie ktörych 
wtozono duzo pieniedzy i wysitku, mija sie 
z celem. 

Zalety opatrywania dialogöw napisami 
sa oczywiste. Mozna podszkolic sie w jezy- 
ku obeym, albo, jesli sie go zna, zweryfiko- 
wac przektad. Najwazniejsze jednak, ze 
styszymy to, co powinnismy ustyszec - ory- 
ginalne dzieto twörcöw, a nie jakies krajo- 
we podröbki. Wade zas widze tylko jedna 
- ludek polski nie lubi przemeezac sie czy- 
taniem. Taki wtasnie jest skutek ogladania 
telewizji. My, tzw. pokolenie komputerowe, 
pokolenie Internetu, powinnismy byc lepsi. 
Przeciez nawet osobnik grajaey wyta.cznie 
w Quake'a ma wiekszy kontakt ze stowem 
pisanym niz przecietny Polak! 

Chyba wtasnie wsröd komputerowcöw 
najpopularniejszy jest jezyk angielski (jakis 
czas temu jego znajomosc byta niezbed- 
na). Po co wiec nam ten caty dubbing? 

Rip Oehumanizer 

[Od redakeji: Tekst, jak widac po przy- 
ktadzie Ace'a Ventury, troche sie przele- 
zat „na pötee", publikujemy go jednak, bo 
to chyba wtasciwy moment. Czy po Hop- 
kins FBI lub Baldur's Gate autor nie zmie- 
ni zapatrywah? A jak Czytelnicy ustosun- 
kuja. sie do konfliktu dubbing-napisy? 
Przeciez i ta druga technika pojawia sie w 
grach (vide Broken Sword II). Czekamy 
na odzew). 
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Podröz 

w przesztosc 



Zeby odbyc podröz w przesztosc, nie trzeba miec urzqdzeii 
zbudowanych w pracowniach uczonych. Wystarczy odrobina 
cierpliwosci i plik gazet z dawnych lat. Gotowi na podröz 
do swiata komputerow z lat 1986—88? No to jedziemy! 



Koniec lat 80. to okres upadajacego, 
ale nie mniej przez to groznego komuni- 
zmu, a wiec lata, w ktörych polityka prze- 
nikata do kazdej dziedziny zycia. Nawet 
magazyn „Bajtek", przeznaczony gtöwnie 
dla mtodych komputerowcöw, musiat od- 
dawac cesarzowi, co cesarskie i wyspie- 
wywac peany na temat jedynego sprawie- 
dliwego ustroju. Nie dziwi wiec, ze Wal- 
demar Siwihski, redaktor naczelny Bajtka 
tak zaczynat artykut: „Pisze te stowa w 
momencie, kiedy kohczy sie X Zjazd Pol- 
skiej Zjednoczonej Partii Robotniczej" 
czy tez z duma, informowat: „Zgodnie z 
decyzja XXVII Zjazdu [tym razem Komuni- 
stycznej Partii Zwiazku Radzieckiego - 
jp] w ZSRR zostanie wyprodukowanych 
ponad 1 100 000 komputerow osobi- 
stych". 

Nawet w sprawie katastrofy atomowej 
w Czernobylu mozna byto wskazac jasne 
punkty: „Wracajac z Czernobyla, pozosta- 
je sie pod wrazeniem ogromu pracy wy- 
konanej w ramach likwidacji nastepstw 
awarii", a takze winnych: „Katastrofa w 
Czernobylu - wywotana btednymi dziata- 
niami pracujacych tarn inzynieröw.. .". 

W innym tekscie padata odwazna pro- 
pozycja: „Uwazamy, ze nalezy na porzad- 
ku dnia postawic pytanie, czy nie dojrzat 
juz czas na utworzenie miedzynarodowe- 
go wydawnictwa adresowanego do mto- 
dych mitosniköw informatyki w krajach 
RWPG? [Rady Wzajemnej Pomocy Go- 
spodarczej, takiego komunistycznego 
EWG-jp]". 

Autor nie wahat sie cytowac samego 
pierwszego sekretarza: „Wszystko zalezy 
od cztowieka - stwierdzit na ostatnim V 
Plenum Komitetu Centrainego PZPR to- 
warzysz Wojciech Jaruzelski", a takze sta- 
wiac przyktadu braci ze Wschodu: „Gdy- 
by Ministerstwo Edukacji Narodowej ze- 
chciato - to moze te bariere pokonac. 
Widziatem niedawno, jak to sie robi w 
Zwiazku Radzieckim". 

W kolejnym edytorialu znajdujemy sen- 
sacyjna, intormacje: „14-letni David Miller 
uczestniczacy w radziecko-brytyjskiej 
szkole komputerowej nad Morzem Czar- 
nym zgtosit do kierownictwa szkoty skar- 
ge na zbyt obfite porcje: zjesc ich nie spo- 



söb - stwierdzit - a wyrzucic zal, bo takie 
smaczne". 

W tym samym czasie delegat na zjazd 
PZPR, Lestaw Wojtasik, möwit (co przyta- 
czano w Bajtku): „Wydawatoby sie, ze mi- 
krokomputery sa ideologicznie obojet- 
ne...". Redaktor naczelny Trybuny Ludu, 
Jerzy Majka, grzmiat: „Musimy jednocze- 
snie wydac przeciwnikowi walke w sferze 
techniki informowania. (...) W opracowa- 
niu naszych programöw do gier kompute- 
rowych". Czy to nie piekna idea? Partia 
komunistyczna, przygotowujaca gry kom- 
puterowe! 



Zupetnie serio rozwazano 

projekt wysytania na wies 

autobusöw zaopatrzonych w 

komputery, z zatoga. w postaci 

„kierowcy-elektromechanika" 

oraz „instruktora-informatyka", 

ktörzy mieliby uczyc wiejskie 
dzieci korzystania z komputerow. 



Bardzo swiezo w tym zgranym chörze 
zabrzmiat gtos öwczesnego ministra do 
spraw mtodziezy, Aleksandra Kwasniew- 
skiego, z ktörym wywiad przeprowadzat... 
Grzegorz Onichimowski, dzis prezes IPS 
CG, a wöwczas sekretarz redakcji Bajtka. 
Obecny prezydent möwit: „Naprawde dla 
kraju jest istotniejsze to, czy mtodzi ludzie 
beda potrafili postugiwac sie komputera- 
mi, od kolejnej kampanii publicystycz- 
nej...". Potem Kwasniewski puscit wodze 
fantazji: „Uwazam, ze tirme, ktöra moze 
powtörzyc kariere Apple'a, moze zatozyc 
Bajtek". Jak pamietamy, zatozona przez 
Bajtka Spötdzielnia Bajtek zbankrutowata 
kilka lat temu, nie pomogto jej nawet wy- 
dawanie dochodowego miesiecznika 
Top Secret. 

W roku 1986 ostatnim hitem i nowo- 
scia. rynkowa byt Spectrum 128 Plus. Pi- 
sano röwniez o Amiga Commodore, 



ktörej cena (powyzej 5000 marek) wyda- 
wata sie wysoka nawet jak na zachodnio- 
europejskie standardy. O komputerach 
zgodnych z IBM PC czytelnicy Bajtka mo- 
gli pisac w swoich listach tylko tak: „Ale 
kogo stac na taki komputer? Zastanöwcie 
sie, co lansujecie!". W lecie 1987 r. poja- 
wit sie IBM PC 80286 z zegarem 10 
MHz, ktöry miat pracowac pod systemem 
OS/2. Istniaty bowiem ambitne plany, ze 
OS/2 wyprze z rynku systemöw operacyj- 
nych popularnego DOS-a. Hitem byt röw- 
niez Atari MEGA ST oterowany po konku- 
rencyjnej cenie 1000 USD, wtedy prawie 
dwukrotnie tahszy od Amigi 1000. 
Pözniej pojawita sie Amiga 2000, ktöra 
stosowne karty rozszerzeh mogty prze- 
mienic w komputer zgodny z IBM PC/XT 
lub AT. 

Na polskim rynku panowat totalny bata- 
gan. Uzytkownicy posiadali rözne modele 
komputerow i nie bardzo wiedzieli, co z 
tym fantem zrobic. Zastanawiali sie, czy 
Spectrum 16k jest zgodny ze Spectrum 
48k (nie do kohca), Amstrad CPC 6128 z 
modelem CPC 464 (jest), Commodore 
16 z Commodore 64 (nie jest), a Atari 
520 ST z modelem 130 XE (tez nie). Pisa- 
li o problemach z komputerami Philips 
VG 8010, Sharp MZ-700, ORIC-Atmos 
48k, Timex 2048, Spectravideo SCV 
738, MSX 2 Yamaha AX-350. Pytali, czy 
grafike w wysokiej rozdzielczosci 
(256x196) mozna uzyskac na ZX 81 bez 
przystawki HRG (nie pytajcie mnie, co to 
znaczy)? Czy Atari 1 30 XE jest wyposazo- 
ny w myszke? Czy da sie tak zmienic 
Spectrum, by zamiast 8 uzyskac 22 kolo- 
ry? Czy w komputerze Spectravideo SVI 
738 mozna rozszerzyc pamiec RAM do 
128 kB? Czy lepiej kupic Spectrum Plus 
czy Atari 65XE? Czy prowadzone sa ba- 
dania nad produkcja. mikroprocesoröw 
64-bitowych? 

W sklepach, ze wzgledu na niekompe- 
tencje sprzedawcöw oraz zrozumiate (so- 
cjalizm!) braki w zaopatrzeniu, röwniez 
panowat batagan. Nie mozna byto kupic 
papieru do drukarek Timex 2048, magne- 
tofonöw do Atari 800 XL, programöw do 
ZX-81. 

Pod koniec roku 1 988 rynek juz sie tro- 
che ujednolicit. Az 60% respondentöw 
sondazu Bajtka posiadato komputer Ata- 
ri, nastepni w kolejnosci wtasciciele 
Spectrum stanowili troche powyzej 20% 
ankietowanych. 

Uczono sie programowac w jezykach: 
PASCAL, BASIC, LOGO, MicroPRO- 
LOG (az 55% osöb ankietowanych przez 
Bajtka potrafito programowac w jednym 
jezyku). Byty to czasy, kiedy Program IV 
Polskiego Radia emitowat programy kom- 
puterowe (nielegalnie; podobnie czy- 
nit np. Program III, nadajac nowe ptyty za- 
chodnich wykonawcöw... w catoscü), 
ktöre tani nagrywali na kasety magnetofo- 
nowe. Znany grafik, Andrzej Pa.gowski, 
byt jednym z popularyzatoröw stosowania 
technik komputerowych w grafice; z kolei 
Andrzej Podulka bytautorem wielu rysun- 
köw w Bajtku. Kompozytora Krzysztofa 
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Sadowskiego, wykorzystujacego kompu- 
ter m.in. przy komponowaniu muzyki fil- 
mowej, pytano, czy w czotöwce filmu jako 
wspötautora podaje nazwe komputera 
(nie podawat). 

W miesieczniku Bajtek, w artykule pod 
szumnym tytutem „Reportaz z XXI wieku" 
prezentowano francuski projekt kompu- 
tera BTE-2000, ktöry miat sie charaktery- 
zowac miedzy innymi bardzo rozbudowa- 
na, pamiecia. RAM (cate 4 MB!) oraz spe- 
cjalnym zestawem nosniköw nazwanych 
soft-pakietami, ktöre dysponowaty wta- 
snym, wspötpracujacym z komputerem 
uktadem scalonym i miaty byc w petni od- 
porne na jakiekolwiek zabiegi piratöw. 
Soft-pakiety byty estetycznie wykonany- 
mi „ksiazeczkami", miaty oktadke oraz ty- 
tut wybity na grzbiecie. 

Polacy pröbowali konstruowac wtasne 
komputery. Pracowaty nad tym na przy- 
Mad zaktady ELWRO czy MERA, gdzie 
powstawat komputer Meritum II (w roku 

1987 planowano wyprodukowanie 2 ty- 
siecy sztuk tego urzadzenia) z mikropro- 
cesorem podobnym do Z-80 i dysponuja.- 
cym az 48 kB pamieci operacyjnej! Spöt- 
ka Mikrokomputery, w ktörej sktad wcho- 
dzity najpowazniejsze polskie zaMady 
przemystu elektrotechnicznego, przygo- 
towata natomiast komputer Mazovia 
1016, bedacy odpowiednikiem IBM 
PC/XT (na swiecie 
krölowat juz, co praw- 
da, nowy model AT, ale 
tym sie. |ak widac, nie 
przejmowano). O produk- 
cji tego komputera mysla- 
no jeszcze wöwczas, kiedy 
na Zachodzie krölowaty 
komputery z procesorem 
386! Budzito to uzasadnione 
oburzenie redaktoröw Bajtka. 

Jeszcze bardziej kuriozalna 
byta decyzja o produkcji (na po- 
cza.tku 500 sztuk rocznie!) 
komputera Junior, stworzo- 
nego przez grupe naukow- 
cöw z Politechniki Po- 
znahskiej, a przeznaczo- 
nego dla szköt. Byta to 
8-bitowa maszyna, co 
jak na warunki swiato- 
we klasyfikowato ja. je 
sli nie do muzeum, to 
w kazdym razie do 
lamusa. W roku 

1988 cena Junio- 
ra miata wynosiö: 
300 tysiecy ztotych 
za jednostke central- 
na plus 700 tysiecy 
ztotych za stacje 
dysköw wielkosci 
nesesera (za 
Amige 500 
trzeba byto za- 
ptacic na giet- 
dzie milion zto- 
tych). 

Jak mozna 
byto powaznie 



traktowac komputeryzacje, kiedy w roku 
1987 podsekretarz stanu w Urzedzie Po- 
stepu Naukowo-Technicznego i Wdro- 
zen na stwierdzenie dziennikarza: „Nie 
widzimy, panie ministrze, na pana biurku 
ani monitora, ani klawiatury" odpowiadat: 
„Mamy w urzedzie komputer [zauwazcie 
liczbe pojedynczaj - jp] IBM PC XT...". 
Natomiast prezes Mtodziezowej Akade- 
mii Umiejetnosci przyznawat: „Komputer 
nie jest moim narzedziem pracy, czesciej 
postuguje sie kalkulatorem". 

Grano wtedy w takie gry, jak Jumping 
Jack, Boulder Dash i Knight Lore, ktöre 
swiecity triumfy na listach przebojöw, lub 
w bijatyke The Way of the Exploding Fist 
przygotowana przez autoröw ze znanej 
do dzisiaj firmy Melbourne House. Hitem 
byt Silent Service z MicroProse. 

O fatalnym wptywie gier informowata z 
rozpacza jedna z czytelniczek Bajtka: 
„Cörka przez tydzieh grata po okoto 2 go- 
dziny dziennie. Czuta sie jednak bardzo 
zle. Na czwarty dzieh böl i zawroty gtowy 
nie pozwolity jej pöjsc do szkoty. Po 
dwöch dniach objawy minety- W miedzy- 
czasie ja postanowitam pograc z kompu- 
terem. Siedziatam przy nim tez okoto 2 
godzin. Na trzeci dzieh rozchorowatam 
sie i ja. Silne böle gtowy i zawroty spowo- 
dowaty, ze nie posztam do pracy". 

Inne ktopoty miat komputerowiec, ktöry 
przywiözt sobie z zagranicy Amstrada 
PCW 8256: „Bieda w 
tym, ze jest on przy- 
stosowany do 
zasilania o 
n a p i e c i u 
110 V. Mam 
dwa orygi- 
nalne trans- 
formatory, je- 
den o mocy 
50 W, drugi 
1600 W. Ten 
p i e r w s z y 
umozliwia pra- 
ce PCW przez 
okoto 20 mi- 
nut. Potem jest juz 
tak goracy, ze trzeba za- 
przestac pracy. Ten drugi 
natomiast sie nie nagrze- 
wa, ale chyba podaje 
zbyt wysokie napiecie. 
Co robic?". A jak bar- 
dzo nieszczesliwy byt 
cztowiek, ktöry zaku- 
pit cos, co nazywato 
sie Commodore 
2001 Personal 

Electronic Transla- 
tor (nie byto zgod- 
ne z niczym poza 
sobasamym, awy- 
stepowato spora- 
dycznie) i szukat 
do niego gier! 

Juz w roku 
1987 zdawano 
sobie sprawe, 
ze istnieje pirac- 




two komputerowe i ze to niepokojace zja- 
wisko. Zdarzaty sie, co prawda, kuriozal- 
ne sytuacje, np. czytelnik Bajtka skarzyt 
sie na ludzi, ktörzy zniszczyli jego synowi 
nielegalne oprogramowanie (byli to 
przedstawiciele firmy, ktöra je wyprodu- 
kowata). 

Denis Scherer, redaktor francuskiego 
pismaTilt möwit: „Kopiowanie programöw 
jest niedozwolone. Zdaniem adwokatöw 
firm software'owych nawet pozyczenie ko- 
ledze dyskietki z programem jest przestep- 
stwem. Program pozostaje wtasnoscia au- 
tora lub firmy. Akt sprzedazy jest forma 
umowy pomiedzy autorem a kupujacym, w 
wyniku ktörej ten ostatni zyskuje prawo do 
uzytkowania programu na jednym mikro- 
komputerze". W Polsce ze wzgledu na 
brak odpowiedniego prawa nie tylko pry- 
watni handlarze/kopiarze, ale i firmy doko- 
nywaty röznych naduzyc. Na przyktad 
CODA wydata gre Droga Eksplodujacej 
Piesci, ktöra w rzeczywistosci byta polska 
wersja. programu The Way of the Explo- 
ding Fist. Oczywiscie, autorzy programu 
nie mieli o tym zielonego pojecia. 

W Polsce zupetnie serio rozwazano 
projekt wysytania na wies autobusöw zao- 
patrzonych w komputery, z zatoga. w po- 
staci „kierowcy-elektromechanika" oraz 
„instruktora-informatyka", ktörzy mieliby 
uczyc wiejskie dzieci korzystania z kom- 
puteröw. A pod Sochaczewem, w budyn- 
ku gdzie wczesniej hodowano kröliki, 
otworzono polonijna fabryke kompute- 
röw „Emix", zgodnych ze standardem 
IBM. 

Klawiatury do ZX Spectrum nagminnie 
sie psuty, totez sporo miejsca w pismach 
poswiecano domowym sposobom prze- 
rabiania klawiatur, aby uczynic je nieco 
odporniejszymi (bo, jak wiadomo, klawia- 
tury czasem trzeba dotknac [co öwcze- 
snym graczom nie zdarzato sie zbyt cze- 
sto, bowiem 90% gier obstugiwato sie 
wytacznie za pomoca. joysticka - Alx]). Z 
kolei naukowcy z Polskiej Akademii Nauk 
stworzyli jezyk WARSAW BASIC, opra- 
cowany dla komputeröw VIC-20 i Com- 
modore 64. 

I takie to byty lata 1986-1988. Dzis 
czytatem o nich z zainteresowaniem i 
przerazeniem. Zainteresowaniem, gdyz 
moja znajomosc z komputerami rozpo- 
czeta sie od razu od PC, ominaj mnie wiec 
galimatias zwiazany z istnieniem dziesiatek 
röznego rodzaju maszynek wspötpracuja.- 
cych z magnetofonami i czarno-biatymi te- 
lewizorami. A z przerazeniem, bo przypo- 
mniaty mi sie czasy ideologii natretnie 
wciskajacej sie w kazda. dziedzine zycia, 
czasy marnowania szans, pieniedzy i ludz- 
kiego potencjatu. Przyznam tez, ze wspöt- 
czuje niedoswiadczonym uzytkownikom 
komputeröw z tamtych lat, ktörzy mieli 
twardy orzech do zgryzienia, pröbujac 
podjac decyzje o zakupie sprzetu. A dzi- 
siaj? Dzisiaj wszystko jest takie proste! 

Archiwalne numery miesiecznika Baj- 
tek z lat 1986-1988 przeczytat 

Jacek Piekara 
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Na swiecie pojawia sie corax wiecef gier. Corax 
trudniej potapac sie w sytwacfi na rynku. Cxesto 
xdarxa sie, xe nie jestesmy w stanie xasiqsc 
de interesujqcej nas gry, bo po prostu brakuje 
na to cxasu. Wyjscia sq dwa: albo poxnajemy 
program „po tebkach" i wtedy mamy prxynaf- 
mniej prxekrbj rynku, albo prxysiadamy na dtu- 
xej nad jednq cxy kilkoma grami, a Inno tytuty 
umykajq naszej uwadxe. 



Polski gracz jest w o wiele „lepszej" sy- 
tuacji niz kolega z USA czy Japonii - tarn 
ukazuje sie duzo wiecej tytulöw. Przyslo- 
wie z osiolkiem, ktöremu „w ztoby dano" 
juz nie pasuje. Mamy wielka. hale wypel- 
niona. po brzegi ztobami. W niektörych sa. 
przysmaki, w innych - niestrawne resztki. 
Ale jest w czym wybierac. 

Na internetowych stronach o grach i 
stronach producentöw, w dziatach 
„news" i „previews" polskich oraz zacho- 
dnich czasopism az roi sie od nowych ty- 
tulöw. Niestety, czesto sa. to gry, ktöre nig- 
dy nie wychodza. poza Stadium wstepnych 
przygotowah albo po dkigich mekach 
umieraja smiercia naturalna.. Podawane 
przez producenta daty premier nie sa. za- 
zwyczaj warte papieru, na ktöryrri sa dru- 
kowane. Srynni „spöznialscy" to np. Dun- 
geon Keeper, a z nowszych projektöw 
Alfa Centauri, Diablo II, Wizardry 8, Com- 
mand & Conquer: Tiberian Sun. 

Prawdopodobnie czesc tytulöw, ktöre 
zamierzam tutaj przedstawic, nigdy nie 
zawita na nasze pölki. Nie wiadomo tez, 
czy - jesli sie nawet ukaza. - zdaza wpasc 
w Mikolajowy worek. Ze wzgledu na ogra- 
niczona. ilosc miejsca zdecydowatem sie 
poswiecic uwage tylko tym projektom, o 
ktörych dotad niewiele napisalismy. 

Rolplejowy xawröt gtowy 

Milosnicy RPG moga w tym roku spodzie- 
wac sie prawdziwej uczty. Rzecz jasna 
pod warunkiem, ze producentom uda sie 
przezwyciezyc tendencje do odkladania 
w nieskohczonosc terminu premiery. Za- 
powiadane sa m.in. takie tytuly, jak: Silver, 
Diablo II, Wizardry 8, Might & Magic VII, 
Ultima IX: Ascension, Final Fantasy VIII i 
Darkstone. 

Pod koniec roku powinna sie pojawic 
na rynku gra Clans nieznanej dotad gru- 
py szwedzkich autoröw (ComputerHouse 
AB), ktörzy jednak zyskali juz wsparcie sil- 
nego producenta (firma Strategy First 
znana z Man of War i Steel Panthers). 
Clans to gra z widokiem izometrycznym 
(jak Diablo), ktörej akcja toczy sie w f anta- 
stycznej krainie, nekanej glodem, zaraza- 
mi i wojnami. Legenda möwi, ze odzyska- 
nie poteznego artefaktu, ukrytego w sta- 
rozytnym zamku lezacym na szczycie 
Mgielnych Gör, moze zbawic swiat. Jed- 
nak w zamku panoszy sie demon, ktöry z 
pewnoscia nie bedzie zachwycony, gdy 
ktos naruszy granice jego wlosci. 
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Cztery klany: Barbarzyhcy, Wojownicy, 
Krasnoludy oraz Elfy postanowity wysfac 
swoich najbieglejszych wojowniköw, by 
stawili czofo przerazajacej tajemnicy za- 
mku. Postacie maja byc na tyle zröznico- 
wane, ze prowadzenie kazdej wymagac 
bedzie innej taktyki (gracz wciela sie w 
jedna. z nich). Barbarzyrica jest silny, wy- 
trzymaly. swietnie wtada mieczem i topo- 
rem, ale stabo zna magie- Wojownik to 
dumny arystokrata, mistrz miecza, posia- 
da röwniez zdolnosci magiczne. Elf spe- 
dzit lata na treningu sztuk czarodziej- 
skich. Krasnolud, podobnie jak Barba- 
rzyrica, jest silaczem i mistrzem walki to- 
porem, lecz niezbyt dobrze posluguje sie 
czarami. W Clans bedzie mozna grac w 
trybach wieloosobowych „cooperative" i 
„Gold Rush" (z czterech graczy wygrywa 
ten, kto zgromadzi na danym poziomie 
najwiecej zlota). 



rowanym na Diablo. Nie wiem, czy pamie- 
tacie, ze po sukcesie programu Blizzarda 
wiele osöb przepowiadalo inwazje jego 
klonöw. Tymczasem göra urodzifa mysz 
(czyli... nie). Zdumiewaja.ee, bo Diablo wy- 
glada na program latwy do sklonowania. 
Wrota do zupetnie innego swiata otwo- 
rzy przed nami Septerra Core firmy Mo- 
nolith. Twörcy programu nie wahali sie bo- 
wiem ujawnic swej mitosci do stylu anime. 
Jednych to odstraszy, inni z wybatuszony- 
mi oczami (ooogromnymi i btekitnymi) po- 
biegna do sklepöw. Bohaterka Septerra 
Core jest Maya, ktöra ma zmierzyc sie z 
lordem Daskiasem. Chcialem juz napi- 
sac: „ze zlym lordem Daskiasem", ale w 
tym wypadku, podobnie jak w grach ja- 
pohskich, trudno o jednoznaczny podziat 
na Dobro i Zto - wszystko tonie w odeie- 
niach szarosci. Septerra Core ma impo- 
nowa6 przede wszystkim rozbudowana 
strona.fabularna.(NPC-e wypowiadaja 54 
tysiace stöw), skomplikowana intryga 



Messiah 

oraz nowoczesna. grafika. (wszystkie po- 
twory sa renderowane w 3D, z wielka 
dbatoscia o detale). Polskim dystrybuto- 
rem bedzie TopWare, mozemy sie wiec 
spodziewac atrakcyjnej ceny. 

Bohater gry Soulbringer slynnej firmy 
Gremiin jest zarazem wojownikiem i czar- 
noksieznikiem, postuguje sie tez nekro- 
mancja, co pozwala mu rozmawiac z du- 
chami umarfych (takze tych, ktörym wfa- 
snie pomögt przeniesc sie na tarnten 
swiat). Gra oferuje trzy typy widoku: izo- 



Max Payne 

Clans moze jednak przyniesö rozezaro- 
wanie zwolennikom „czystych" RPG: gra 
bedzie w duzej mierze zrecznosciowa, 



napotykanymi post 

zbyt czeste. Wreszcie bedzie- 
my mieli do czynienia z 
programem wzo- 
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metryczny (jak Fallout czy Bal- 
dur's Gate), oczami bohatera 
(jak Might & Magic VI) i zza 
jego plecöw (jak Die by 
the Sword). Walka toczyc 
sie bedzie w czasie rze- 
czywistym, a gracz bedzie 
mögt stosowac wiele kom- 
binacji ciosöw o zröznico- 
wanych efektach. Autorzy 
intensywnie pracuja. nad 
Sztuczna. Inteligencja.. Po- 
twory maja stosowac röz- 
ne sprytne sztuczki, a ich 
zachowanie bedzie w du- 
zym stopniu zalezec od po- 
stepowania gracza. Bacz- 
na. uwage zwröcono tez na 
intryge oraz kontakty z 
NPC-ami: gracz spotka ich 
ponad setke. Do tego cie- 
kawie przygotowany Sy- 
stem czaröw oraz ponad 
500 przedmiotöw, ktöre 
mozna wtaczyc do ekwi- 
punku - zapowiada sie bar- 
dzo interesujaca gra. 

Ciekawa pozycja moze 
byc röwniez Summoner, 
a szczegölnie... minimalne 
wymagania sprzetowe za- 
powiadane przez firme Vo- 
lition: Pentium II 400. Na 
pocieszenie dodam tylko, 
ze gra ma sie ukazac w 
2000 roku, kiedy wszyscy 
bedziemy juz szczesliwi i 
bogaci. Osoby zwiazane z 
firma Volition braty udzial 
w pracach nad seria De- 
scent (a Descent: Free- 
space byt ich pierwszym 
samodzielnym progra- 
mem). Odwaznie stwier- 
dzaja: „Naszym celem jest 



Orcs: The Revenge of the Ancient 

stworzenie najbardziej ekscytujacej i 
wcia.gaja.cej gry role-playing na PC". Cöz 
za skromnosc! Dlaczego tylko na PC, a 
co z konsolami? 

Akcja gry toczyc sie bedzie w fanta- 
stycznej krainie Medeva. Summoner to 
honorowe miano przyznawane adeptowi 
sztuk magicznych na wyspie lona, gdzie 
miesci sie Wielka 
Biblioteka oraz lo- 
nan Order - gildia 
zrzeszajaca czaro- 
dziejöw-kaptanöw. 
Gtöwnym bohate- * f 

rem jest mtody Jo- S9* J£u 

seph, ktöry po nie- 
fortunnych ekspery- 
mentach magicz- 
nych (demon, we- "'" 
zwany do obrony 
wioski.wyrznatmie- $ Core 

szkancow) zostaje 
wygnany z rodzinnych stron. Mtodzieh- 
cem zajmuje sie mistrz Yago. Wyjawia 
swemu uczniowi, ze jego powotaniem jest 
znalezienie magicznych pierscieni, ktöre 
ocala swiat przed zagtada- Podczas wy- 
petniania misji Joseph znajdzie przyjaciöt 
- gracz bedzie wiec mögt dowodziö dru- 
zyna- Swiat gry ma byc zrealizowany w 
3D, a bogate opcje role-playing nasune- 
ty recenzentom mysl, ze w Summonerze 

spotka sie Half-Life z Baldur's Gate. 
Gracz bedzie widziat swa druzyne 

Nak jak w grach TPP, a walka to- 
czyö sie bedzie w czasie rze- 
czywistym. 

Sandeep Shekar, szef 
projektu, möwi: „Nie chce- 
my rewolucjonizowaö ga- 
tunku, ale po prostu stwo- 
rzyö wspaniaia. gre- Jesli 
nasz projekt wy- 



Septerro Core 



wrze wptyw na gatunek, bedziemy sie z 
tego cieszyö, ale nie jest to naszym celem. 
Rewolucje sa rzadkie i nieprzewidywalne". 

Na przygodowo 

Niemiecka firma Discreet Monsters pracu- 
je nad komputerowa adaptacja. stynnego 
bestsellera Michaela Ende, „Neverending 
Story". Mysle, ze wielu z Was pamieta 
oparty na tej powiesci film z muzyka idola 
nastolatek - Limahla. W grze The Real 
Neverending Story przeniesiemy sie do 
cudownej krainy Fantazji rzadzonej przez 
Dziecieca. Cesarzowa. Fantazji zagraza 
niebezpieczehstwo: moze zostac na za- 
wsze wchtonieta przez Nicosc. Gra taczy 
elementy przygodowe z walka oraz zmu- 
sza do rozwiazywania licznych zagadek lo- 
gicznych. Atutem programu stanie sie za- 
pewne mozliwosö ukohczenia zabawy na 
kilka sposoböw, a pojawiajace sie losowe 
wydarzenia beda. 
zmieniac obraz gry i 
spowoduja, ze przy 
drugim czy trzecim 
„podejsciu" natknie- 
my sie na inne pro- 
blemy. 

Siggi Kohl - szef 
projektu - twierdzi, 
ze najwazniejszym 
elementem gry be- 
dzie interakcja kiero- 
wanej przez gracza 
postaci z otaczaja- 
cym ja swiatem, a zwtaszcza rozmowy z 
mieszkahcami Fantazji. Wazne bedzie nie 
tylko, co sie powie, ale i w jaki sposöb (czy- 
li nasze nastawienie do rozmöwcy). Zagad- 
ki maja. sie taczyc z opowiadana. historia,, 
nie beda wiec tylko dodatkowym, na site 
doczepionym utrudnieniem. Od postepo- 
wania gracza i uzyskanych przez niego in- 
formacji bedzie zalezeö, czy da sie je roz- 



Soulbringer 





•i-'T^» 



wiazac. Mysle, ze warto zacytowac twör- 
cöw, choc jak wszyscy twörcy sa. dumni z 
najnowszego projektu: „To pierwsza na 
rynku gra przygodowa z prawdziwym 3D. 
Engine mozna poröwnad z wykorzystany- 
mi w Unreal i Half-Life, a jakosc grafiki 
godna jest Rivena". Gra ma sie ukazac w 
15 wersjach jezykowych. 

Dia Trekkies 

Star Trek: Straf leet Command to pota- 
czenie gry typu space combat ze Strate- 
gie oparta na planszowej grze Star Fleet 
Battles. Gracz moze stanac na czele jed- 
nej z szesciu poteg (United Federation of 
Planets, Klingon Empire, Romulan Empire, 
Hydran, Liran, Gorn), siödma. (Orion Pira- 
te) zawsze kontroluje komputer. Czeka go 
szesc röznych kampanii, skfadajacych sie 
z 8-10 misji, w ktörych moze prowadzic 
sity kazdego imperium. Jak zwykle w tego 
typu grach, kazda strona bedzie miata 
swoje silne i stabe punkty, a cata kampa- 
nia zostanie spieta fabularna. klamra.. 

W bitwach gracz moze wykorzystac 
statki ponad 50 rodzajöw, a uzbrojenie i 
wyposazenie wybierze sposröd setek 



Star Trek: Starfleet Command 

kombinacji. Statki beda. przenosic dzie- 
wiec typöw broni (plus wiele modyf ikacji), 
niektöre typy przeznaczone sa. tylko dla 
danej rasy. Sensory, ochronne pola sito- 
we, czujniki - to jednak nie wszystko. 
Wazne bedzie tez doswiadczenie kapita- 
na oraz zatogi: sukces odniesie ten, kto 
zatrudni najlepszych fachowcöw. 

Star Fleet Command zaoferuje opcje 
gry wieloosobowej dla szesciu graczy 
oraz rozgrywki w trybie „skirmish". Niedo- 
swiadczeni skorzystaja. zapewne z licz- 
nych misji treningowych, uczacych za- 
chowania na polu walki. 

Interplay pracuje nad RTSem Star 
Trek: New Worlds. Akcja toczy sie kilka- 



nascie miesiecy przed wydarzeniami uka- 
zanymi w filmie „Star Trek VI: The Un- 
discovered Country". Romulanie testuja 
nowa superbroh - w efekcie zostaje 
otwarte hiperprzestrzenne przejscie do 
nieznanych, bogatych w surowce swia- 
töw. Celem trzech ras stanie sie podbicie 
nowych planet i walka z konkurentami. 
Gracze beda mogli zmierzyc sie z kompu- 
terowym wrogiem w ponad 40 misjach, 
potaczonych linia. fabularna.. Rozegranie 
wszystkich kampanii umozliwi rozwia.za- 
nie zagadek i poznanie tajemnic. W nie- 
ktörych misjach trzeba wröcic do wcze- 
sniej rozegranych batalii, aby skorzystac 
ze zbudowanej juz infrastruktury. W Star 
Trek: New Worlds, opröcz Federacji, 
Klingonöw, Romulan i piratöw z Oriona, 
spotkamy röwniez zupetnie nowe rasy, 
pochodzace z dopiero odkrytych planet. 

Cele i prowadzace do nich srodki beda 
inne dla kazdej potegi. Federacja nasta- 
wia sie na eksplorowanie swiata i bada- 
nia naukowe, roztacza opieke nad tubyl- 
cami. Klingoni to wojownicy przestrzega- 
ja,cy surowego kodeksu honorowego, a 
Romulanie sa. mistrzami szpiegostwa 
oraz kamuf lazu. 

Wedtug Briana Fargo z firmy Interplay: 
„Bedzie to jedna z pierwszych strategii 
czasu rzeczywistego naprawde wykorzy- 
stujaca 3D". Podobnie jak w Warzone 
2100 czy Machines, akcje bedziemyogla- 
dac przez obiektyw ptynnie poruszaja,cej 
sie kamery, zblizajacej i oddalajacej obraz 
w zaleznosci od potrzeb. 

Rozgrywka bedzie podobna do znanej 
z innych RTS-öw: budowa bazy i jedno- 
stek, wydobycie surowcöw, prowadzenie 
badari naukowych. Nie trzeba powtörnie 
wynajdywac rozwiazah poznanych w po- 
przednich misjach - wynalazki „przecho- 
dza." z misji na misje, dzieki temu zabawa 
staje sie bardziej realistyczna. 

Mistrzowie szybkich 
decyzii 

W RTS-ach bedzie krölowac 
3D. Po premierze Warzo- 
ne 2100 czy Machines 
dwuwymiarowe Strate- 
gie czasu rzeczywiste- 
go stana. sie chyba 
przezytkiem. Czekamy 
na C&C: Tiberian Sun 
(podobno 
premiera 
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odbedzie sie jednak latem, a nie 
jesieniaj. Bardzo interesujaco 
zapowiada sie Braveheart. 
W poprzednim rozdziale 
pisafem o RTS-ie w swie- 
cieStarTreka. 

W zupefnie inne proble- 
my wprowadzi nas nato- 
miast Conquest: Fron- 
tier Wars - program, nad 
ktörym pracuja. autorzy z 
MicroProse. Akcja bedzie 
sie rozgrywac w kosmosie, 
w odleglej przysztosci, ale 
nie na powierzchni planet, 
lecz w prözni. Gracz be- 
dzie kierowac imponujaca, 
flota gwiazdolotöw (takiej 
nazwy uzywano w starych 
powiesciach SF). Bedzie- 
my sprowadzac surowce z 
planet lub unoszacych sie 
w kosmosie platform wydo- 
bywczych, konstruowac 
nowe statki, dokonywac 
wynalazköw. Kazda z czte- 
rech ras uczestniczacych 
w wojnie (Terran, Mantis, 
Vyrium, Solarian) bedzie 
potrzebowac surowcöw in- 
nego rodzaju, prowadzic 
prace nad zupemie innymi 
wynalazkami. 

W kazdej misji gracz 
bedzie musiat rozwiazac 
kilka problemöw, np. wy- 
kradzenie danych wroga, 
uratowanie dyplomatöw, 
odnalezienie okreslonych 
artefaktöw, schwytanie 
konkretnego wroga. Con- 
quest: Frontier Wars be- 
dzie mied tryb wielooso- 
bowy oraz tryb „skir- 



mish", gdzie zdecydujemy o inteligencji 
wroga, uksztattowaniu terenu i zasobno- 
sci swiata w surowce. 

Na scene znowu wkracza Peter Moly- 
neux! Twörca m.in. Populousa, Magic 
Carpet i Dungeon Keepei*a pracuje teraz 
nad gra. Black & White, ktöra ma wyko- 
rzystywac wiele pomystöw z wczesniej- 
szych prac tego autora (BW mozna by na- 
zwac nowa mutacja. Populousa lub Dun- 
geon Keeperem przeniesionym z podzie- 
mi na powierzchnie). 

Akcja toczy sie w magicznym swiecie 
Eden, zaludnionym przez szczesliwych i 
spokojnych mieszkahcöw. Jest dziewiec 
cywilizacji: Aztekowie, Tybetahczycy, 
Egipcjanie, Japohczycy, Grecy, Indianie 
(dwa plemiona), Kozacy i Zulusi. Panowa- 




Summoner 

nie nad kazdym narodem daje graczowi 
odmienne mozliwosci. Egipcjanie to 
swietni budowniczowie, Zulusi sa. mistrza- 
mi w prowadzeniu wojny, Indianie panuja, 
nad pogoda. i postuguja sie magia. voo- 
doo. Jako jeden z wielkich czarodziejöw 
musisz wykorzystac dobrych obywateli w 
walce z konkurentami. Mozesz stosowac 
zaröwno metody odrazajace, jak i humani- 
tarne (przypomina sie zasada kija i mar- 
chewki). Od Twego postepowania zale- 
zec bedzie postawa mieszkahcöw. Do- 
brze traktowani - beda. szlachetnymi 
ludzmi, zle - zmienia. sie w okrutni- 
köw i niszczycieli. 

Mam jeszcze niespodzian- 

ke dla wielbicieli mistrza Tol- 

kiena. Dzieki firmie Sierra 

bedziemy mogli w grze 

Orcs: Revenge of the 

Ancient zawedrowac 

do Srödziemia. I to w 

jakim momencie! Trwa 

wtasnie Woj- 




Black & White 

na o Pierscieh, a Sauron przygotowuje 
swe wojska do inwazji na Zachöd. Tym ra- 
zem po raz pierwszy wezmiemy udziat w 
zmaganiach sit Dobra i Zta w roli podko- 
mendnego Saurona! Gracz dostaje zada- 
nie od twörcy Pierscienia - ma pogodzic 
zwasnione plemiona orköw i wcielic je do 
armii. Musi tak wyposazyc oraz wytreno- 
wac orköw, aby zrobic z nich najlepsze 
maszyny do zabijania. Kazdy ork ma do- 
ktadnie scharakteryzowane umiejetnosci 
bitewne oraz cechy psychiczne. Moze 
byc znakomitym wojownikiem, ale z tru- 
dem podda sie treningowi. Wytrenowani 
przez graczy orkowie beda. mogli zmie- 
rzyc sie ze soba na tröjwymiarowej arenie 
online, by w praktyce pokazac, ktöry do- 
wödca stosowat najskuteczniejsze me- 
tody szkolenia. Szczegöly: www.sierra- 
studios.com/games/orcs. 

Dxieci Lary 

Gry TPP staty sie bardzo popularne (po- 
swiecilismy im kwietniowy temat numeru). 
Pisatem juz o tworzonej w Hiszpanii grze 
Blade (podobno zadziwia w niej wspania- 
ty engine i niezwykta grafika), dzis przy- 
szedf czas na trzy nastepne gry z tego no- 
wego, ale dynamicznie rozwijajacego sie 
gatunku. 

Szesciu czotowych grafiköw i progra- 
mistöw z Raven Software (Heretic, He- 
xen) zalozyfo wtasna. firme pod nazwa Hu- 
man Head. W kwietniu 1998 r. Human 
Head rozpoczefa prace nad programem 
Ragnar, ktörego akcja miala sie toczyc w 
swiecie znanym z nordyckich mitöw. Po- 
tem gre przechrzczono na Rune, uznajac 
ten tytut za bardziej tajemniczy (i bardziej 
komercyjny). 

Akcja Rune rozgrywa sie w Norwegii w 
IX wieku, w swiecie wikingöw oraz staro- 
germah6kich böstw i potworöw. Autorzy 
poswiecili sporo uwagi normahskiej histo- 




rii, przesledzili trendy architektoniczne, 
zbadali mity i wierzenia. Gracz wciela sie 
w postac Ragnara, mtodego wojownika, 
ktörego zadaniem jest pokonanie Zla za- 
grazajacego jego plemieniu. Ragnar nie 
jest tepym ositkiem wymachujacym mie- 
czem. Podczas swoich wedröwek bedzie 
musiat nie tylko walczyc, ale i postugiwac 
sie umystem: rozwiazywac zagadki, uni- 
kac putapek itp. 

W walce bedzie mozna korzystac z bro 
ni razacych na odleglosc, autorzy zamie- 
rzaja, jednak jak najdoMadniej opracowac 
walke wrecz. Ba, w opcji „deathmatch" 
przewidziano na przyktad böjke w karcz- 
mie z wykorzystaniem krzeset, law czy bu- 
tli. Poslacie beda. walczyc i poruszaö sie 
w niezbyt skomplikowany sposöb, aby 
mniej doswiadczeni gracze nie mieli kto- 
potöw. Autorzy powotuja. sie na przyktad 
Golden Axe, wielkiego hitu z dawnych lat, 
gdzie gracz za pomoca. kombinacji zale- 
dwie trzech przycisköw zadawat rozmaite 
ciosy. Podobnie tatwo bedzie sie stero- 
wac w Rune. Gra ma wykorzystywac udo- 
skonalony engine Unreala. 

W zupetnie inny naströj wprowadzi nas 
Messiah powstajacy pod skrzydtami f irmy 
Interplay. Od dawna juz pisze sie o tej grze, 
a autorzy „news" zwracaja. gtöwnie uwage 
na niebanalny pomyst. Oto Szatan pragnie 
zerwac siedem pieczeci, ktöre chronia. 
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The Real Neverending Story 

Ziemie. Zerwanie ich oznacza poczatek 
Armageddonu i koniec ludzkosci. Bog wy- 
syta przeciw odwiecznemu wrogowi jed- 
nego ze swych rycerzy. Nie jest to Gabriel 
ze swietlistym mieczem, ani Jerzy - po- 
gromca smoka. Wystannikiem Boga jest 
maty cherubinek Bob, ktöry musi stanze 
przeciw piekielnym hordom - ach, to po- 
czucie humoru Najwyzszego! Na szcze- 
scie Bob moze sie weielac w napotkane 
postacie. Ta umiejetnosc szalenie utatwi 



mu zycie. Jak przejsc przez strzezone kö- 
dern drzwi? Opanowac ciato cztowieka 
dysponujaeego karta! Jak pokonac olbrzy- 
ma-sitaeza? Wcielic sie w niego! Ten ge- 
nialny pomyst nietatwo byto zrealizowac. 
Problemy sprawito przygotowanie takiej 
Sztucznej Inteligencji, aby postac potra- 
fita zachowac sie rozsadnie w kazdym 
otoczeniu. Kreatury zwykle przypisane 
sa. do okreslonego obszaru, tu natomiast 
gracz moze porzucic postac, w ktöra 
wczesniej sie wcielit, gdziekolwiek ze- 
chee. A postac musi w nowym stodowi- 
sku poprawnie funkejonowac. 

Od sympatycznego cherubinka bardzo 
rözni sie Max Payne, tytutowy bohater gry 
przygotowywanej przez G.O.D. Max wy- 
znaje zyciowe motto: „Twoje prawa zosta- 
na ci odezytane na twoim pogrzebie". Pay- 
ne, stoi, oczywiscie, po stronie prawa... hm, 
moze raezej po stronie sprawiedliwosci. 
Ma jednak zyciowego pecha. Jego rodzina 
ginie z ra.k bandytöw, a on zostaje oskarzo- 
ny o zabicie szefa. Swiat staje sie wiec dla 
niego bardzo niebezpiecznym miejscem. 
Mafia i polieja rywalizuja o jego gtowe. 

Akcja rozgrywa sie w swiecie rodem z 
czarnego kryminatu lub filmu akeji. Narko- 
tyki, noene kluby, handel na ciemnych 
uliezkach, strzelaniny, slumsy petne rzezi- 
mieszköw, opuszezone budynki fabryk, 
mroczne doki - oto codziennosc metropo- 
lii. Gra ma obfitowac w niespodziewane 
zwroty akeji, zaskakiwac, trzymac w napie- 
ciu i niepewnosci. 

Broh, z ktörej bedzie korzystat Max, wy- 
brano ze wspötczesnej oferty rynkowej. 
Autorzy zapowiadaja. tez, ze skutki uzycia 
broni danego rodzaju, tor lotu pocisku, 
mozliwosc rykoszetöw itp. beda zgodne z 
rzeczywistoscia,. Do gry zostanie dota.- 
czony edytor poziomöw, reklamowany 
jako najprostszy w obstudze program 
tego typu. Oczywiscie bedzie opeja gry 
wieloosobowej. 

Na tym kohezymy pierwsza. czesc ^. 
przegla.du Mikotajowego worka. . 
Dia tych, ktörzy nie znalezli 
prezentu dla siebie, mam 
pocieszajaca. wiadomosd: 
bedziemy kontynuowaö 
inspekcje w dziale No- 
wosci, a gdy zbierze sie 
solidna görka prezen- 
töw, przedstawimy je w 
zbiorczej formie. 
Jace ~ 
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Bede dzisiaj wzdychat (w pewnym sen- 
sie) do starych, dobrych czasöw. Te czasy 
wtasnie sie kohcza kohczyc, zas pierwsze 
objawy poczatköw kohca pojawity sie - o 
ile dobrze pamietam - jeszcze wtedy, gdy 
Bajtek miescil sie przy ul. Wspölnej, czyli 
okolo 1994 roku. 

W tych starych, dobrych czasach re- 
daktorzy pracujacy na röznych stanowi- 
skach zajmowali je do momentu, kiedy 
okazywato sie, ze sobie nie radza- Moze 
nie we wszystkich redakcjach tak byto, 
jednak w wielu, ktöre znatem. Kto byt od- 
powiedzialny i wiedziaJ, na czym polega 
jego robota, miai pewnosc, ze nie wyleci 
z hukiem bez powodu. 

Ostatnio natomiast obserwuje idiotycz- 
ny proces dokonywania zmian bezsen- 
sownych, czynionych wylacznie dla doko- 
nania zmian. Dotyczy to zreszta nie tylko 
rynku prasy o grach komputerowych, ale 
rynku prasowego w ogöle. Kilku sposröd 
moich blizszych i dalszych znajomych w 
ciagu kilku miesiecy z dnia na dzieh prze- 
stato zajmowac swoje stanowiska, przy 
czym nie przedstawiono im zadnych me- 
rytorycznych, sensownych powodöwtych 
decyzji. Ot, po prostu pewnego dnia przy- 
chodzit wydawca i oswiadczat zespofowi 



redakcyjnemu, ze pan (lub pani) stojacy 
za nim jest od dzisiaj nowym redaktorem 
naczelnym, a stary redaktor naczelny 
(ktöry wtasnie sie o wszystkim dowiedziat 
i robit co mögt, zeby nie dostac zawatu) 
moze zechce sie ze wszystkimi poze- 
gnac, bo przed godzina 13.27 musi zwol- 
nic biurko. 

Pöt biedy, kiedy jakies powody odejscia 
sa przedstawiane, pod warunkiem, ze maja 
choc krztyne sensu. Od zarania dziejöw 
wptywy ze sprzedazy reklam (a co za tym 
idzie, ogölny wynik finansowy gazety) zmie- 
niaja sie w cyklu rocznym. Listopad i gru- 
dzieh to gwattowna zwyzka dochodöw i 
sprzedazy, bo ida swieta. Styczeh i luty to 
czas spadku. Potem przychodzi byle jaki 
marzec, potem kwiecieh i maj, kiedy zaczy- 
naja sie pierwsze komunie i interes dosta- 
je przyspieszenia. A potem jest juz tylko 
wakacyjna zatosc i nijakosc, i przebudze- 
nie w pazdzierniku. Tak jest, byto i bedzie, 
chyba ze swieta Bozego Narodzenia zo- 
stana. przeniesione na lipiec. 

Styszatem, ze jednego rednacza z na- 
szej branzy zwolniono przez... spadek 
rentownosci pisma na poczatku roku. Za- 
tosc ogarnia, bo tego nikt nie przeskoczy, 
nawet odbijajac sie obunöz z trampoliny. 



Taka sytuacja jest bo- 
lesna nie tylko dla pra- 
cujacych w gazetach, 
ale takze - przynaj- 
mniej w mojej opinii - 
dla czytelniköw. Jed- 
na z najsilniejszych stron starego, dobre- 
go TS byt „zepsöt" redakcyjny. Grupa do- 
brze sie znajacych, zaprzyjaznionych lu- 
dzi, sprzedajacych w gazecie nie tylko 
swoja wiedze, ale i siebie samych. To, ze 
czasem robilismy sobie na tamach dowci- 
py i pisalismy o sobie byto odzwierciedle- 
niem panujacej w redakcji atmosfery. 
Wiem z listöw i rozmöw, ze wielu czytelni- 
köw sledzito nasze wygtupy i w jakis spo- 
söb czuto sie cztonkami naszego zespo- 
tu. W gazecie, w ktörej zmiany nastepuja 
z godziny na godzine, bez powodu, bez 
tadu i sktadu, bez mysli przewodniej - ze- 
spöt nie powstanie i nie zjedna sobie czy- 
telniköw. Nie ma szans. 

Cate szczescie, ze Gambler nie nalezy 
do kategorii „redakcji szybkozmiennych". 

Nacz. w st. spocz. 

PS Waldus! Przeczysz sam sobie. Jesli 
- jak napisates - nikt na mnie nie zwraca 
uwagi, dlaczego poswiecites mi caty aka- 
pit? I dlaczego w tym samym momencie, 
w ktörym ten akapit ukazat sie drukiem, 
Twöj naczelny zapytat, czy nie chce dla 
Was pisac? No, dlaczego? 

Burek Burak 
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l?«agora»2.ejtdoLic 
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Jenk Ang*iski 
■■.■'. ■ 
Spiele ml Worten 
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Oscar 

Pa i .'., PnaaM 23 

Proiect BattleneM 23 

Rally Champnonshii« un 1200 n 

Rocisiat 50C- tjOC I20U 25 

Roosler2 20 

Sen 29 

SM I Saar 25 

;•-■: landnen 29 
SMMonlOaaAia 

Spens .egary A1200 39 

Supir TaeWao Masler 30 

S;j.:t«;ia 35 

Taekwcndo Master A1200 28 

Total Cameo. A12O0 22 

Total Foothal 48 

Trols 29 

Uniwrse 30 

Vabank 20 
WatcntowerA1200 

Wnie- SupersporK 25 

Wiselec. 2C 

AJcM <J 20 

Wono Rugov Manager 20 

tat« " 20 

EDUKACJA I UZYTKI 

Atryka 

AmTekslProGaD 45 

AsystertProv20 34 

NaukiJardi 25 

rWMaantN 49 

On^raWlownrk J Potskiego 20 

Plljorani E-'rena QWMiflO SD 

SupwBi*5«K1-3klPoosl 32 

JEZYKI OBCE 

AmiSkawn* niem-ool-niem 24 

Hipersl an-poWn 500- 600 24 

JejAncyelsti _35 
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Wystarczy, ze zainstalujesz do kom- 
putera swoja nowa 16 MB karte 
graficzns 2D/3D - Graphics Blaster 
Riva TNT™ - a gry od razu zaczna. 
dzialac z oszatamiajaca szybkoscia, 
programy biurowe i graficzne beda 
reagowac natychmiast, zas ostrosc 
obrazu bedzie zadziwiajaca, nieza- 
leznie od tego, co zrobisz. 
Zainstaluj karte Graphics Blaster 
Riva TNT™, a btyskawicznie wkro- 
czysz do wymiaru stworzonego dla 
Ciebie przez firme Creative Nasz 
wymiar jest wszedzie tarn gdzie 
zobaczysz logo Creative dimension. 
W naszym wymiarze - Creative di- 
mension - Twöj komputer juz nigdy 
nie bedzie taki sam. 




Karta graficzna 

Graphics Blaster RIVA TNT™: 

• Karta wyposazona w procesor graficzny 
nVidia RIVA TNT™ 

• Zapewnia ogromne przyspieszenie grafiki 
3D i oszatamiajaca wydajnosc grafiki 2D 

• obstuga magistrali AGP 2X oraz 128-bitowa, 
potokowa architektura pamieci Twin-Texel (3D), 
zapewniajg bardzo duzq przepustowosc 
i szybkosc 

• 16 MB pamieci synchronicznej oraz wydajny */„.._ np»„ i.„.. *„ „««*i it-«..u. 

7 ' ' Your PC s key to another dimension 

uktad DAC 250 MHz, umozliwiajqce uzyskanie 

. ■ . , , n ^n *or«r« WWW.SOUNDBLASTER.COM 

rozdzielczosci do 1920 x 1200 

oraz czestotliwosci odswiezania do 240 Hz. Bezptatna infolinia 00800 353 1229 



CRH/ TIV 



Creative Labs (Irl) Ltd. Oddziat w Warszawie. 00-764 Warszawa, ul. Sobieskiego 110/3; tel./fax: +22 646 52 15, tel. +22 646 52 16 

Autoryzowani Dystrybutorzy: 
ABC Data Djj COMPUTER 2000 Polsks S -72 51 79200); DATRONTECH Poland (tel. «22 675 28 30): JTT Computers SA (tel. +71 347 58 00). 



Sound Cards 



Graphics Cards 



Speakers 



PC-DVD 



Video 
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biuro handlowe 

STAWICKI S.C. 



01-248 Warszawa, ul. Jana Kazimierza 1/29 
tel. 022/36-16-65, fax: 022/36-14-33 
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SUBW00FER XP200 + P703 



pasmo woofer z regulacja, 
cz?stotliwosci od 50 do 150 Hz 
pasmo satelity od 150 do 16 kHz 
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